Tel Z T=Raum mit Tor (Key!!] X=ltems HWelebenswasser A=sAsche L=lava 


TT=Tore in and. Etagen , M=5chlußbonster Zeichatzzimmer B=Bazis 
BASTARD Pfeile=Einbahn u 


Goldbraunes [_abyrinth 





Beim unten abgebildeten Ausschnitt des Außenlabyrinths kommt man unten am oberen Bildrand auf die Mauer. 
Hier vorsichtig zwei Räume nach links. Dann die Mauer nach unten verlassen und den Räumen folgen, die 
abgebildet zind. Heg bitte nicht verlassen, lauter Fallen. Beim zweiten Eageil dahin kommt man auf die untere 
Mauer. Hier aber Worzicht. Mit Cursor nach unten worsichtig aus dem ae en, man kommt dann auf die 
obere Mauer. Dort bleiben und vorsichtig zwei Räume nach links gehen. Man ist nun bei der Basis & (2.Towr 
Shop). Hier die Mauer verlassen. Nach oben geht es zu den Läden. x 

Nach unten kann man die Basis normal verlassen, man kommt in dem | 


Raum heraus, in dem der erste übergang ist. —J 
r —L 


(EC) DISK*’FHH 13990 « I _- 
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n—t a 3 üben ist das Schlußlabyrinth abgebildet, nur wenn man 

Bemmllıl u die keiden Items gefunden hat, taucht das Übermonster 

in dem mit -M- bezeichneten Raum auf. Draufhauen und 
77 die Melt befreien! 


L ——ü Yiel Spaß! PZO Disk-Fan -1- März 1999 
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« Spieletips vol. S&HO2 DD» 
U Wer bei ARSENE LUPIN BABYLON 
“Q probleme mit den Leben hat, sollte mal Fl DW 


= und dann folyende Tasten wleichzeitiy & 


KK drücken: T,Z (bei Jdt. Tastatur DD 
ad Y)U,F,G,H,J,C,V,B,N,M. Zu diesen 12 Sy 


—= sedrückt gehaltenen Tasten muß man nım © 


— nem 


KU mit der Jritten Hand ein paar mal Fl 5. 


3 Jrücken. Danach werden alle Leben wieder & 
= aufgefüllt, wenn sie alle sind. Am Ende 2 


Ü“ von Level 7: Überaschung DI 
«K Auch HYDEFOS und PSYCHO WORLD DD 
RG haben einen Musik Mole. Bei Hydefos 2 
= muf nach einem RESET Jie Tasten 
“a BGM und bei Psycho World die Taste M 3. 


= yedrückt gehalten werden. = 


aa Bei SYNTHE SAURUS können mit FI Sy 
= und Fo ie Grafik der Keyboards 2° 


“RAU verändert werden (Fl od. F2 Jrücken und DD 


“ dann Menäpumkt anklicken). > 


X Bin Tip von Norbert: Bei VALIS II 3 


Fantasm Sohlier 2) kommt man ins Music = 
nü, wenn man im Titelbild (yoldene 2) 


x end, / 
Re Schrift) die FS5 Taste Jrückt. nn 


TR Um bei ALESTE>FHMZUon Jer Disc Station DI 


=) Special (mit dem Männchen) nicht von den & 


N Lad Liberty Köpfen, Autos und 2 


daR sans wem umten am Bildschirm zerdrüöckt >33 


— zu werden, muf einfach Jdie Gursory = 
“U Taste gedrückt werden. DD) 
« Und nım viel Spaf ben Spielen... DD 


—z hMiI-CHI = ER " : 2 
K Disk Fan -1- März 90 I 
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(C> DISK*+FRAH 13930 


Rund um MS5X 


Die orofe Frage: Soll man sich einen PNS5X 2+ anschaffen??? . 
"Ich hak da so einen Bericht in einer (Pnti- ’N5XA- Zeitschrift 
selesen! Lieber doch richt..." mag da mancher jetzt sagen. "Was 
farge ich dern mit G64KE an? Fr 

Garz klar ist aäker: Wer noch einer N5X 1 hat und nicht von 
unseren veliekten Susten auf ein anderes unsteivgen will, sollte 
sich ohne Zövern einen NS5X + kaufen (Calle meisten neuvuen ÜGänes 
urcdl Raukbk.....tctsästätsä) laufen ja nit auch mit G4KE...»>. Für den 
stolzen NS5X 2 Besitzer muß wahrscheinlich anders arogunerntiert 
werden. Der alte Srieler will ja natürlich nicht auf seire 
Nevaronm-Corversionen auf Disk verzichten (wer Urginaälsriele hat 
ist ja auf die 126KE und nehr nicht angewiesen). Fker es oıikt 
ja such Sreichererweiterurngen; der Preis ist vieder vas sanderes 
Hie wohl nittlerweile jeder weigf, hat der HN5%A ?7+ nıt den neuen 
Grafikchir (von Yanahsa> nicht nur die Möglichkeit mit 6G4KE- Ran 
(asb6s 212? Fixrel) 19268 zuf SCREEN 12 darzustellen, sondern auch 
den Eilcdschirm Hardtwärenäfiog in alle Richtungen zu verschieben . 
Has krinot das nun genau? Dioi Fictures haken Fernsehoualiıtät. 
Und wie diouitalisiern man? Der Disitizer im HNS EB2E80 wird j.o 
nicht vor der CFULU verwaltet, sondern ist ein konrlett 
eiverstäördivger Conpruter, der sich das Eild von WVideo-Einganog 
holt, verarbeitet und an den Videochir überoikt (deshalb die 
S.chnelliokeit). Dieser arbeitet tadellos auf SCREEH 12, was ein 
auf NMSX + aufverüsteter 8760 zeiote. S50h4Y verkauft in Jaäran 
ein Divoitize-Nodul Für NSX 272+ nit Arinaätions-Scfttwaäre). Üer 
nachste Punkt, daß Haärdvaärenößivge Scrolling, wird von nänchen 
zienlich aäkwerternd beurteilt: Es oikt ja Sriele wie Hivenaru, 
Hıdefos, Fsucho WHorld und Golvellius die bewiesen haben, daß 
auf NSX 2 ein ruckfreies und rixelweises Horizortalscrollineo 
noulich ist. Schön, aäker man sollte auch wissen, daß sich diese 
beim Scrollirng zuf Screen 4 kefindern, also nichts da nit Screen 
u <32KE)> in Echtzeit kopieren. 5ehern wir urns nal die saärnzen 
Taäkellenverärbeituvroserooränne an, die zweifellos die meiste 
Zeit nit den Eilcdschirnaufkbau Beschäftiot sind. Das entfällt 
ratürlich, wern die ECFU nicht nehr mit den Eildverschieken 
keschäftiot ıst: Man könnte blitzschnell von der 2. zur 30. 
Secaälte "fahren". Ein solches Proorann wibt es bei uns und 
(wielleicht) zauch in Jaran nicht, äker in den Arfaängszeiten 
wurden such die Fähliokeiten unseres N5X2 richt orogßaärtio 
susveschörft. Ein weiterer Funkt ist der FHN-Sournd 0h Yanaha, 
was täten wir ohre euch). Fllerdinos kann man solch schöre Töre 
dem MSX (2) nıt dem etwas 140 CM teuren FM-Fac entlocken. Eins 
vor keider (‘Pac’MN5X 2+) sollte non sich äker wirklich weocen des 
Sounds srschäffen. Hun, wern das alle Vorteile waren... Pber 
viele veroessen folsende noch Uftioren: Die Faäuse-Taäste chält 
slles an), den Speed Controller und Ren-5ha Turbo. Zugeueken , 
der Sreecd-Lontroller (Geschvindiokeitsreoler) ist etwas 
Srielerei, saker der Ren-5ha Turko ist wohl eine Sache, die man 
nicht unterschätzen sollte: Naön kaärnn die MNäschire einfach auf 
fast das dorrelte auftfrehen, auf 6 Mhz (wir haäken ja veraäade 
3,577). "Las? Ich habe nir den ZEO-H Chir mit E Mhz eingebaut !" 
Gut, aber ist der Eingriff such cohre Folsen?” Nein: Die HMHusik 
spielt verrückt (orelles ogekreische). Und wie länge vertröäöot 
das die nun nicht nehr sufeinänder skbgestinnte Hardware 
<Florru, Erveiterursen...> Die Jarärer machen richt unsonst bei 
6 MHz schlug, und saußerdcden ist bei eiren M5X% 2+ dieses Risiko 
nicht vorhanden (warn macht die Florry nicht nehr mit*?) 
Ausuterletzt sind auch die Freise im Durchschritt von etua 1100 
EN nicht zu teuer . 

Han kann natürlich (so wie ich, wegen Geldnänsel) bei seirenm 
seliekten MSX 2 bleiben und die stolzen 2+ Besitzer, die 
vielleicht Laucock 2 seielen, mit ihren ruckfreien Scrollino, 
ihrer Sreecd und ihrem Sound beneiden . 


MI-CHI 


(C> DISK+FRAH 19930 


JAPAN -— HITPARADE 2798 (STAND ENDE 12/89) 


DS SPECIAL CHRISTMAS 
AFfamily Stadium Baseball 
IALESTE 2 
{WÄANDERERS FROM YS 
»cSPACE WAR SIMULATION) 
4"? DISK MAGAZIN 
SCHWARZSCHILD 
ACSTRATEGIE) 


ItSTRATEGIE) 
(STRATEGIE) 
d TETRIS 


|SHANGHAL II 
Ds # 7 

ANGELUS 

IGRAMCATS 

ASYNTHE SAURUS 2.8 
FM PAC 

I GUNSHIP 

IPENNANT RACE 

4CWAR SIMULATION) 
ICRIMSON II 

TAKE THE A TRAIN 
ROGUE ALLIANCE 
PINK SOCKS 

JHALNOTE DISKALBUM32 
1? CMAHJONG2) 


COMPILE 
NAMCO 
COMPILE 
FALCOM 
BOTHTEC 
7 


? 

KOEI 

ASCII 
KONAMI 
GAME ARTS 
KOEI 

KOEI 

BPS 

MICRO CABIN 
SYSTEM SOFT 
COMPILE 
ENIA 

7 


BIT2 
PANASOFT 
MICROPROSE 
VICTOR 
MICRO CABIN 





--- DEFUSR-Routinen (keine diffuse Sache] --- 


Yormonat 


ie | 


IB slmen tus I Hl 


Manchmal plagt man sich mit kleinen Programmierproblemen herum (Tastaturabfrage, Bildschirmaufbau, 
Textausgabe usw., usw.). Das Programm wird immer länger und unübersichtlicher, vielleicht auch 


stem fertige Routinen zur Y 


die man mit 


a ir viele unserer Probleme stellt uns das 5 erfügung, 
EFUSR-Aufrufen einbinden kann (z.B. 18 "Drücken Sie eine Taste". DEFUSRO=&h156-A=USRBIE) ). Das 
BEZ BeBr wartet nun der Computer, bis irgendeine beliebige Taste tr wurde und geht erst dann 
mit der Programmabarbeitung weiter. Die "8" hinter DEFUSR heißt lediglich, daß es die erste im Programm 
eingebundene Systemroutine ist. ng können won 8-93, alzo zehn Routinen eingebunden werden. Diese 
werden dann won Fall zu Fall mit "A=USRB(8]" aufgerufen, natürlich Routine DEFUSRZ mit USRZ. Die Zahl in 
der Klammer ist lediglich ein Dummy, kann auch X oder A heißen. Die &H156 zeigt den Beginn der 
Maschinenroutine, diese geht bis zum nachsten Return. Natürlich kann mit DEFUSR-Routinen auch eigener MC 
Er werden, wir wollen uns aber im Moment nur mit den Systemroutinen befassen. Bitte Programm 
"BEISPIEL.BAS" auf dieser Disk laufen lassen und listen oder ausdrucken (es erklärt sich selbst). Yiel 
Spaß beim Programmieren. 


PZO DISK-FAN -1- MÄRZ 1998 
(C> DISK+FRAN 1990 





Dies und das .... Aktuelles ... Hichtiges .... 


Der Hammer: 5pace Manbow von Konami! Endlich kann man seine alten Nemesis-, Salamander- und Parodius- 
Module verschenken, einstampfen oder als Möbelstütze verwenden. Space Manbow genügt. Mehr zu Schreiben 
bringt nichts, man muß es sehen und haben! Endlich ein ZMega-5CC-MSX2-Horizontal-5ceroll-Shosting-Game von 
Konami. Was lange währt, wird endlich gut. Nach unseren M5X2 und M5X2Z+-Assen 

Daiva als Space War Simulation, Hydefos als High-Speed-Horizontal-5Scroll-Shoosting, AlesteZ als perfektes 
Yertikal-Scroll-Shooting und Laydock 2 als M5XZ+-Knaller nun der Joker von Konami. Nun darf man auch auf 
das 3Mega-Rom Solid Snake (Metal GearZ) und auf das grafisch tolle 5D Snatcher gespannt sein. Sparen! Diese 
Dinger muß man einfach haben. Konami schlägt zu. Weiter sol! 


Problemlösung NM5 8256 5CC und FM-Pac 


Ein Tip unserer Freunde vom MS5X-Beschäftigten: FM-Pac oder 5CC-Modul öffnen, PIN 93 (Sound) durchtrennen 
und direkt aus dem Modul mit Cinch-Stecker an Audio IN am 82598 gehen. Masse natürlich auch verbinden (PIN 


Kaufen: FM-Pac in Japan, Space Manbow vielleicht bei Hein in Radolfzell (lt. Anzeige sollte er einige erhalten, 
er hat auch anscheinend noch einige Undead Line von T%&E), Aleste Z (Compile] , Nanderers from Ys (Falcom), 
XAK (Micro Cabin) und 50NY Digitizer-Modul (M5XZ und M5XZ+) in Japan, Dynamic Publisher, H5H 5S12KB- 
Erweiterung und M5X-D05 2.26 bei H5H in Dawensberg [zur Zeit anscheinend recht günstig). 


Nicht kaufen: PD-Disks zu mehr als DM 7.-- incl. Porto. Was hier überhaupt zu teuer verkauft wird, ist manchmal 
überhaupt nichts wert. Ein Lader, sechs schlechte Digis, eine billige Disk und dafür DM 18.-- oder mehr, das ist 
eine Frechheit. Wer schlechte Erfahrungen gemacht hat, sollte ez uns mitteilen. Wir werden darüber berichten. 


Schöne Muster -- schön animiert (abtippen und staunen, wie einfach Effekte sein können) 


14 SCREEN1: COLOR15,8,8:KEYOFF:INPUTK:INPUTB:INPUTL 

24 SCREENS:6=6.258K 

34 FORI=8T0G STEP 6/6:X=5IN(I)&L: Y=COS(I]&L:5%=123+51IN(17K)858: 5Y=96+C05(17K)%58 

48 C=(C-1)MOD13+2: COLOR C:LINE(SX,5Y-5TEPCX VI: NEXT 

5a FORI=8T01:1=-5TRIG(8]: NEXT 

68 FORI=1TO75STEP3:C=(C-1)MOD13+2: COLOR=(C,I,1,7]: NEXT 

ra IFSTICK(8)=1THENI18 

58 GOTO 68 

ALTERNATIV 38 FORI=8TOG STEP 6/B5X%=L%2375: Y=L%475:5%=20+2008%&17G: 5SY=120+5SIN(I]J&L-98%&17G 
EINGABEWERTE K, BE, L ausprobieren: z.B: K=6, B=568, L=308 7’ Beispiel aus M5X-Fan Japan 





en en oe DO Kur HERE ED „Bun Hana MO VRR Warn CH HER KEn Han unK = 


BASIC KURS FüR FORTGESCHRITTENE 


Unter dieser Rubrik möchte ich mich hauptsächlich speziell mit der Programmierung 
von (bewegter] Grafik beschäftigen, also nicht mit den Anfängen der Basic 
Programmierung von Strings, Arrays... Dazu gibt ex ja Massenhaft Bücher. Weniger, 
sprich überhaupt nichts, ist an Information speziell von schnellen M5XZ Grafik 
Routinen vorhanden. Mein gesamtes Werkzeug soll hier nur der XBasic Compiler 
sein, da Maschinencode zu schwierig ist (ich kann selbst auch nicht wiel in MC 
machen), wenn es auch manchmal besser wäre, und Basic viel zu langsam ist und 
nicht die Funktionen hat, die man Für Schnelle Grafik braucht. Es dürfte ja 
allgemein bekannt sein, daß der XBasic Compiler nun doch kein Fublic Domain 
Programm sei, selbiger aber auch nie in Europa von ASCII verkauft wurde. Im 
Klartext: Wir benutzen ihn einfach ohne uns viel mit diesen Tatsachen rumzuärgern. 
Ihr könnt uns auch Demos zusenden, die Ihr unter XBasic programmiert habt. Und 
wer den Compiler noch nicht hatte, der hat ihn jetzt. Er ist auf dem Disk*+Fan 
(BLOAD"XTURBO1" R:BLORAD"XTURBOZ",R). 
Einigen ist sicher die Laufschrift am Anfang aufgefallen. Das ist genau der Punkt, 
mit dem ich mich im Weiteren beschäftigen werde: das Pb niet auf dem 
M5X 2. Der schlaue Programmierer hat sicher schon das Programm START.BRAS 
aladen und irgendwo ein haufen COPYs, DATA= und sonstiges Gewirr gefunden. 
Doch vergessen wir das einmal anlage und überlegen, wie die Spiele Higemaru, 
Psycho World und Hydefos scrollen (die letzteren zwei scrollen auf aber Screen 49 
mit YDPi19) & YDP(Z9); dort ist der 55-Aufbau genau gleich, wie auf Screen 1, es 
können aber 8 Sprites pro Zeile dargestellt werden und der En B5 umfaßt nur 
eine Länge von 765 Bytes - | Bee Speed) Wer schon einmal versucht hat, mit 
COPY etwas zu kopieren, wird sehr schnell an die Grenzen der Geschwindigkeit 
era en zein. Nun gut, ich will nicht lange um den heißen Brei herumreden. Das 
erolling ist mit dem 5ET ADJUST Register gemacht, welches bekanntlich 16 Pixel 
horizontal verschieben kann (-7 bis 5). Da der Compiler diesen Befehl nicht kennt, 
muß das über den YDP(19) geschehen, der ausschließlich dazu dient, den Bildschirm 
zu justieren. Das Geheimnis ist nun, daß mit Z B5-Seiten (B5=Bildschirm) gearbeitet 
wird. Das Scrolling mach der YDP(19), der dann jeden TIME-Zyklus (damit es nicht 
ruckt] um eins erhöht wird. Insgesamt 7 mal (von 8 bis 6). In der Zwischenzeit 
muß 1/Ttel von dem Stück, was kopiert werden soll, von der sichtbaren Seite auf 
die verdeckte kopiert werden, und zwar nicht um einen, sondern gleich um 5 Pixel 
weiter nach links. Dann wird der YDP wieder um einen Pixel 
(vDP(19)=8..1..2..3..9..5..6) nach links verschoben und das nächste tel wird auf die 
verdeckte Seite um 5 Pixel weiter linkz kopiert. Ist das 7? mal geschehen 
(vDP(13)=6), muß blitzschnell die verdeckte und die sichtbare Seite ausgetauscht 
werden und der B5 um 7 Pixel nach rechts verschoben werden (YWDP(19]=8). Da das 
sorher verdeckte Bild aber um 5 Punkte nach links verschoben wurde, sieht es 50 
aus, alz ob das Bild nur um einen Punkt weiter nach links verschoben wurde. Das 
mai geschieht nun von neuem mit vertauschten Rollen sprich Screens: der 
erdeckte ist nun der Sichtbare und umgekehrt. Wenn man natürlich den ganzen 
Screen kopieren will, ist auch XBasic zu langsam: nicht die kopierschnelligkeit 
sondern das übergeben der COP'Y-Parameter. "5chön und gut, was der da erzählt, 
aber geht das denn überhaupt in der Praxis?" Man braucht sich ja nur die 
Scrolline anzusehen. Hegen der Schnelligkeit werden hier aber nur 36 Pixel 
(entspricht der Höhe der Zeichen) statt Z11 in Y-Richtung kopiert. Der al ha a 
Unterschied u darin, daß bei der 5erolline immer gleich Pixel nach links 
(YDP(19)]=8..2..4..6) verschoben werden, also nicht 177 sondern immer gleich 1/3 von 
den 36 Punkten kopiert werden müssen. Es ist klar, daß 5ie jetzt nicht gleich ein 
horizontal Scrolling programmieren können, aber zumindest das Grundprinzip 
„erstanden haben. Im nächsten DF werde ich eine Universal horizontal Scrollin 
Routine veröffentlichen; diese ist eg en nicht zo schnell (XBasic!), wie bei 
HERTZ, der Programmierfirma von Psycho World und Hydefos, aber immerhin. Falls 
Fragen vorhanden zind, stehe ich natürlich gerne zur Verfügung. 


DISI&=F AN #1 
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{(C> DISK*FRAN 


1330 


LIKOKOKOKOKOKOKDKOKDKOKOKOKKOKOK OK OK ORKOK KORK OKIKOKIKOKIKOKOK CHR OETKOEIKOKTKOED “ 
BASIC CORNER BASIC CORNER BASIC CORNER BASIC CORNER BASIC CORNER BASIC CORNER BASIC 
R Da der Scrolling-Artikel Teil 2 auf nächstes mal verschoben wird (Zeitmangel) widme ich mich dieses mals 


dl 


Kir haben ja alle den XBasic u da unser langsames Basic sowieso nicht dafür ausreicht, einen {& 
Ablauf ruckfrei zu machen. Der Compiler befindet sich ja auch auf dem Disk Fan 
(BLOAD"XTURBOL" R:BLOAD"XTURBOZ",R). Als Beispiel nehmen wir ein bewegtes Sprite, und zwar mit & 
Folgendem Programm: 

18 SCREEN 5,2 

28 SPRI gilt NG$(32,255) 


56 FOR I-8 T 

a4 PUT SPRITE 8.(1.190),15,8 RS 
Sa NEXT I RS 
66 IF INKEY$="" THEN 68 “Warten auf Tastendruck & 


pi unschwer zu erkennen ist, Lößt dieses Programm ein 5Sprite von links nach rechts auf dem Bildschirm 
ewegen. 
Diesen Programm startet man mit CALL RUN. 


DIDIIIDIODVOTE 


35 FÜR J=8 TO Z8:NEXT J 
SS und starten wieder... 


& Das geht eindeutig zu schnell, also machen wir eine Zeitschleife hinein: . 


S ran Jetzt geht es schön langsam und es flappt nur noch ab und zu mal kurz. Das reicht uns aber 
SS immer noch nicht! Jetzt kann der Wert 28 durch 18 ersetzt werden, und es wackelt immer noch. Es kann 
nun weiter probiert werden, bis es irgendwann mal Fast nicht mehr ruckt. Wenn wir aber noch ein 2. 
Sprite mitbewegen lassen wollen: RS 


5 PUT SPRI 1,(1,158),15,8 


Dann ruckt es mehr... neues Anpassen der Zeitschleife wäre erforderlich, und wenn wir an den RE 
RS des Programms ein DEFINT A-Z hängen (einfache Rechengenauigkeit - viel schneller), dann müßte u 
8 


2 en, bis zum geht nicht mehr. Kurz gesagt: die Probiererei mit Zeitschleifen vergessen wir gan 
schnell!!! 


RS Man muß sich zuerst im klaren sein, was es heißt, etwas ruckfrei zu bewegen. Also, unser Computer baut, RS 
wenn man nicht am VYDP herumgespielt hat, 58 mal pro Sekunde das Bild auf, d.h. biz das nächste mal 
aufgebaut wird, muß alles fertig sein. Das Sprite, oder was auch immer, muß in "Echtzeit", also 58 mal in 
der Sekunde regelmäßig zen werden; jede 1/58stel Sekunde... Es ist also praktisch unmöglich, eine 
Zeitschleiffe so anzupassen, da müßte man schon glück haben und, wie gesagt, stimmt sie nicht mehr, 
wenn z.B. Z 5prites bewegt werden. 
Deshalb bedienen wir uns der YWariable TIME, die jeder schon benutzt hat, um Sekunden auszurechnen, 
indem man zie durch 58 teilt. Und, so ein Zufall, TIME wird genau 58 mal Pro Sekunde um eins erhöht. 
Dann sieht unsere Zeitschleife anders aus. Wir lassen den Computer einfach so lange warten, bis TIME 
= Beer Hert hat, sprich 1/58stel Sekunde vergangen ist. Das sieht dann im Programm so aus: 
36 IF TIME=8 THEN 36 ° wartet, bis TIME nicht mehr 8 

also 1/58. Sek. vorüber ist 


nd siehe da: RUCKFREI !!! 

N Er wir diese Universal-Methode gleich am Vertikal Scrolling aus: 
ON STOP GO5SUB 188:5T0OP ON ° unterbrechen mit CTRL+5STOP 

FOR I=8 TO 58 

ae PTR TIERE THEME BORSLS MEINE 


FOR \Y=8 TO 255 
YDP(ZI)='\ 

HEXT Y 

GOTO 68 

88 END 


KEN BP 
a 


pe 


RIP DIIIORIIORRRR 


> nach CALL RUN zunächst auch, aber nicht mehr, wenn wir in Zeile 65 unsere Bremse einbauen: 
6 IF TIME=8 THEN 66 


be Ku, Eee) 


zZ 


ers natürlich gleich wieder übertreiben will, und in unserem 1. Programm gleich 18 oder mehr Sprites 
etzen lassen will, wird enttäuscht sein, daß es dann nicht mehr funktioniert. Das hat folgenden Grund: 
er ganze Aufbau des Bildschirms, un diesem Fall das setzen der Sprites muß in höchstens 1/58stel 
ekunde getan sein. Da zu viel Sprites mehr Zeit brauchen, Funktioniert es auch nicht mehr !! 


m Schluß noch was Grundsätzliches: Die TIME-Bremse muß (!) unmittelbar vor dem 1. Befehl stehen, der 
twaz bewegt (PUT SPRITE, YDP(24), COPY, SET PAGE...) damit es ruckfrei wird !!! Bei COPY dürfen auch 
eine zu zw. Bildteile bewegt werden. 

n der Disk Info Nr. 7 ist ein horizontales Text ramm. Kie der Programmierer richtig erkannt © 
at, szcrollt man den Screen vertikal am besten mit WDP(Z41 Jedoch hat er dummerweise eine Zeitschleife 
ur be feie Safheni, eingebaut, was ein Rucken zur Folge hat. Jeder, der diesen Artikel verstanden und die 
isk Info 7? hat, kann nun selbst versuchen, im Programm die Zeitschleife rauszuschmeißen und vor der 
Zeile mit dem WDP(Z29) Befehl unsere TIME-Bremse einbauen. und siehe da: es ruckt nicht mehr. 


uk. 
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DNT 


Yiel Spaß beim Programmieren ruckfreier Animationen... 
MI-CHI 

& (C) DISK FAN #2 April 1998 
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REITEN SEEN NERSKENEIEDENNIERENEEEERRNERSTEN ESSENER 
Dies & Das 


*Basic - ein leidiges Thema 


man könnte sich schon wieder aufregen: Da werden, im 
MSK-Mazg zure Demos zeoesucht, um sie kei Messen oder 
sonstrwo laufen _zu lass@ar vm zn Leuten mal zu zeisen, 
was auf Jer MSX-Kiste los ist, und dJamn, wird nmishr erlaubr, 
a Compiler zu benurzen ("keim PD, blablıa, 
wachristia...")- = 

ann Meulen sig aber weder alle, @s güöbe keinen utren, 
schnellem ung ruckfreien Demos in Jenen hen ergo OB jekrtre 
oder sonstiges boewaest wird, wie z.B. auf 
ST oder sar auf dem allseits bekannten C-64, Jessen 
Ccröäcker für die damaligen Werhältnissz auch recht zure 
Damos zuraocht hHabem. 

Joran Tliegst’s?” Wohl, einfach, Jarin, Ja Jeder, der auf 
dJesen Maschinen Sprites, Grafik odJer_ Sound machen will, 
von Anfang, an dssembler lermen muß. Dos entrfältr_mnarüurlich 
Sal MSX* Mit. seinem srolzen Bosico-Befehlssarz: PUT 
DRAW, PLAY (zum Not auch SOUND), uv.ga. Was will man mehr? 
Warum soll van Jenmn mun auch MAoch dssembler lernen,, WO 
Joch alles, einfacher zehr? Außerdem ist der Moarkr über 
Assembler-Ltreraotur_baei uns 5 zur wie nicht worbhanden 
(z.B. über spezielg Systemrourimngem ung Grafik - ZSß-Buücher 

str zs ja gemugz..). Das, Maoaschinenspraoachebuch von Dara 
cken ist Ja wohl was für Jem Anfüngzger, ober auch, mur 
um Jen. und viele, die bis jetzt krampthaff versucht haben, 
etwas in Assembler zu schreiben hörten =s lieber sein 
lassen sollen (Senmguss_ rucki ang nicht viel schneller) -— wie 

asast: "viele" ung "bis Jerzf"'. Die Toarsacshz ist aber, Jap 
asic Joch ziemlich langsam ist, besonders, wenn, die Basics“ 
Berzhlz Jos Prosrammiaren so einfach machen (Jesto mehr 
muB Je Maschin@ rachmem HH. 
Gutz Compiler, Jie ales_compilieren (MSXk2 Routinen, Grafik) 
ung ein komplettes MCc-Prozsramm erstellen zibr es leider 
(noch) micht. Bleibt da nur roch der Basis Compiler und 
diesen sollten Leute wie zB. die Gruppe vom MSX-Mag , mum 
wirkliiofm mMmicht verbieten! von wesen das Geschwätz mit "kein 
PD-Pro.zramm'": Interessiert os @igentlich irgendjemand, ob 
die 3175re AmigarDemo auf Jer essz mir Siner Roukkopio 
zines Demomakars saemaoacht wurde, Jer von einer ohrlichen 
a OO)ERN ST UPRS verkauft wird 777 Die Hauptsache ist, Jas 
Prosramm lGurtr und serade Demos sind’s, mach Jemen die 
Leufe Ihren imndruck” richten. Also rast uch mal, ob Ihr 
eizaentrliich für oder sesen MSXk seidf Bitte keitrtre erlaukr 
wanizstens dem KXBasico Compiler, wenm Ihr jemals zutre 
Daemos vorzeigen’schen wollt, auch wenn dieser munmnmal im 
Japan VERKAUFT wird. Hier wor or NIE offiziell zu kaufen, 


zoll 
Algemn Gerüchten zum Trofrz 


Zim, Spiel Namens LAYDOCK III ist 2s_und gab == nrichrili os 
ist ledialiiseh LAYDOCK I SUPER LIYDOck ung LAYDOCK II 
Sx 2+). Irsengd jemand muB eingz vom Disk Paco (Disk-Station 

vom T&c/’Panasorrt) heruntzrkopierte version dJes Demo- 

Levels von Loaydoock 2 [wohlbemerkt: Demo-Version 

bekommen haben, in der die Grafik cerwas mitgenommen. un 

die Sprires erwas, mickriz ousschen. Jußerdem ist _os 

(werstöndicoherweisge) viel_söShwieriser ols Jds Original. Für 

diesen Jemand war _ Jie Demo-Version, Jie kein Tirzleillg har 

mum einfach LAYDOCK II €s ist jedoch richt obzustreitinen, 

JaßB es in ferner Zukunft eine Fortsetzung dJer LIAYDOck- 

Soaza geben wind... 


Anser Tip: Bei KAk von _MICRO CIBIN sam Jim tr 
Jen, Music Mode mir FM-PAcC anhören! Die_bis jetzt b 
Musik mir Jem ochresten Schlagzeug aufr MSXıl 


DG wohl bei miemand mehr Nachfrose an, dizgitralisierten 
Bildern besteht, Ja os diese für MSX, Ja „wirklich im Überrflu 

ziert, Habe ich mich entschlossen, Rdyv-=2eTRAlccDe Bilder vo 

zinem anderen Computer (AMI..., ARCHIMEDEE) gur MSX, zu 
konmwertrieram. Falls ich es jemals schaffen werde, werde ich 
einge Diskzrtz vol mir solchen Bildern herausgeben. dber bis 
erztr ist moch keine goranftfieg Jarauflii [Für Jen Non- 
ompurer-Fraak: RAv-TRAceD Pico’s sind Bilder, in. Jemen z.B. 
ein Glaskugel im eimer 3-D Schachkbretrrlamdschoft liest ung 
das Schachkerertmuster_ im der u verzerrt wir oder 
ing Platte meralllsche Foarbeffekte Jurch Spieselung erhoelt) 


MI-CHI (=) DISK FAN #2 April 1999 
a 


za, 22-2 za, ma ya, =22 


(JAPAN INIEWS ) 


Ras gihbt’s neues auf MS3? 


Yiel! Jeden neuen Monat zw. 28 und 48 neue ETDErOnkn; aber 
wirklich mit Qualität. So schlägt T&E Soft zım ee wieder 
mal zu mit seinen 3 Disketten unfassenden Role EB aying .. 
(RPG) RUNE WORTH. Zu hören gibt’s bei selbigen auch was: 
Musikstücke (35 für die 3-Stimmige P5G und 35 für den rt 
FM-Sowmdchip besitzer...) 


Mit ARGUS 2 zeigt auch Wolf Team, was sie auf dem MSX2 können; 
RPG auf 4 Disketten? 


LENAM von Hertz: Die MSX2-Horizontal-Scrolling Erofis versuchen 
sich mal mit einem AVG (so was ähnliches wie G). 


ALBATROS GOLF 2 (115X2) von RENO/Telenet 


Wird nım hoffentlich, nach ewiger Yorankündigung erscheinen: 
DRAGON SPIRIT von Nanco 


Die neuen Mema-Hits von KONAMI: 
Scroll-Shooting-Game SPAGE MANBOR (2 MEGAROM) 


Fortsetzung von Metal Ge 
METAL GEAR 2 - SOLID SNARE (3 MEGAROM) 


SD-SNATGHER: Forts. von SNATGHER, jedoch, im Gegensatz zum 
Yorgänger, als Action Gane (4 Disketten). 


Und zuguterletzt QUARTH: nenting Fuzzle (fragt mich doch nicht, 
was das nım wieder sein soll...) 


Weiterhin wird en BAR auch von folgenden Softwarehäusern "Disk 
Stations" geben n NARCO (mit Nauen DISE NG #Hx) und von HAL 
(HAL GAME OLLEGTION Yol.1 & 2). Da befinden sich dann ein paar 
alte ımd teilweise ıms ımbekannte Spiele. 


ind hier ein paar Statistiken von 1989: 
(nach M5X#FRAN) 


Spielarten Ssoftwarehäuser 
(Verkauf von Software) 
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(c> DISK*FRAH 13930 
HML-CHI 


S3WH39 371961 
NISUHI OYIIM 


SPIEGLEIN, 5SPIEGLEIN AN DER MANG, WHELCHES 15T 095 
ScHINSTE IN GANZEN LANG [ SEHR FREI üBERNOAMEN 1. 


ObER .... NICHTS GEHT üBER Mdoh 


ONE .:... LUSTIG IST DAT CONMPUTERLEBEN C[CARAGHH....JI 


Hier nun der erste Contest. Wie immer streitet sich die Redaktion, welche Programmiererfirma und welches Game 
das beste Opening hat. Ja, hier der absolute Hammersound, da die Grafikroutinen, da die Effekte. Oder ist es 
nicht vielleicht viel wichtiger, wie die Stimmung rüberkommt. Nun interessiert uns Eure Meinung. Kir haben eine 
Liste unserer Meinung nach bemerkenswerter Openings zusammengestellt. Dazu vier Bewertungsrubriken. Für jede 
Rubrik können vier Titel genannt werden mit Punkten von 1-9. Also z.B. Rubrik Stimmung Titel 18 ? 3 Punkte, Titel 
5 ? 4 Punkte, usw. Das Hbstimmformular ist als OPENING.STP abgelegt und kann ausgedruckt werden, natürlich 
geht auch ein normaler Zettel. Hier nun die Liste der in Frage kommenden Openingdemos. Hie gesagt, es geht 
ausschließlich um die Openings, nicht um das Spiel selbst. 


1) Testament Basho House 
2) Kak Micro Cabin 
3) Golvellious Compile 
4) ? (Animationsadventure)Demo DS SP#2 Bit 2 
3> Last Armageddon Brain Grey 
6) Yaksa Holf Team 
”)> Arcus II Wolf Team 
8) Yalis II Telenet 
9) XZR Telenet 
18) XZR II Telenet 
11) Aleste 2 Compile 
12) Fire Hawk Game Arts 
13) Undeadline T&E Soft 
14) Greatest Driver T&E Soft 
15) Randar II aus DS SP#3 Compile 
16) Feedback Tecnosoft 
17) Herzog Tecnosoft 
18) Megazone Z aus DS S5P#3 Demo DS SP#H1 ? 
19) Ys II The Final Chapter Falcom 
28) Psycho World Hertz 
Stimmzettel Üpeningwahl Disk Fan (Einsendeschluß 38.6.1998) <> DISK+FRH 13930 
a) Stimmung b) Sound <) Grafik De — 
Titel/Punkte Titel/Punkte Titel#/Purkte Tital/Punkte 
Nr ? gpı Hr ? gpt Nr. ? Pt Hr ? Pt 
Nr ?’ 3Pt Nr ? 3Pt. Nr ? 3Pt Nr ? 3Pt 
Nr ? 2Pt Hr ? 2Pt Hr. ? 2Pt Nr ? 2Pt 
Nr ? 1Pt Hr  1Pt Hr.  1Pt Hr ’ 1Pt 


50, und nun bitte alle mitmachen. Es gibt auch was zu gewinnen. Für die Mühe wird eine Packung 
(18 x Z DD) 3,5 Zoll TDK-Disketten (das Beste vom Besten) verlost. Je Einsender darf jedoch nur ein 
Stimmzettel eingeschickt werden. 

Disk Fan -2- PZ0, den 19.4.1998 


(C> DISK*+FRAN 1390 


Wanderers fromYs (Vs HH) 


u WANDERERS FROM Tr (vr ID - nech ein Rell Playing Game (muß dar rein” 
= Hinweise zur Lörung und Bewertung 


„| Bei der Bewertung spielen natürlieh subjektive Kriterien eine große Relle. Nachdem wir Jar Game 
| nun für Eush durehge spielt haben (na alrss, er geht aush, wenn man die Japanirchen Texte 

| nieht leren kann), kommen wir zu felgender Wertung: Seenarie: 10, Grafik: 9, Serolling: 9 

| (sbwehl er beinahe unwahrscheinlich er rcheint, der Sbitter MSXZ schafft aush 2- bzw. 3- 

..| Ebenen-Serelling, die 10 wollten wir jJedssh nieht vergeben, die bleibt bei Konami für dar 

| fantartirche Horizentalserslling (aush mehrere Ebenen) bei SPACE MANBOW. Der Sound irt recht 
| anständig, mehr kann man nieht ragen, man irt ja dureh FM-Seundr der Spitzenklasse wie bei 
| XAK wen MiersCabin verwöhnt (unsere Note für XAK-Ssund: 11. Diese Seundsr mit dem FM-Fas, 

| den Computer an eine rehr gute Steresanlage, die auch quite Bärrse bringen karn, im BGM- Menü 
| wor allem die Seundr 15-21 anwählen und staunen: Da geht die Fert ab und der Boden vwibriert. 
> Warum FALCOM bei Tr Il nieht dar FM-Pae unter stützt, bleibt uns ein Rätrel. 


|] Nun will man alrs anfangen und braucht eine neue Userdisk: Seenarisdirk in den Computer und 
| mit PBeturn? aus der Demos rtarten. Mit seinem Freund Degi kommt nun unser Held Adel in die 
|] Stadt und marrschiert zu Dogir Haur. Dieser wird nmatürlieh sehr unfreundlieh wen reiner Frau 
| empfangen (kräftiger Tritt; t5a man bleibt auch nieht 10 Jahre fort). Dogi geht ins Haur und 
| man wird aufgefordert, die USER-Disk einzulegen (fermatierte ZDD). Diese wird nach “Return? 
‘| speziell formatiert. Se und nun kann man auf diese Disk jederzeit abspeichern mit F4?, Stände 
| Laden mit F1?. Beim nächrten Spielsrtart unbedingt mit der Leertarte starten, man wird dann 
gr aufgefordert, die USER-Disk einzulegen, dar Spiel startet am zuletzt gesrauten Ort. Startet mon 
| Beim zweiten Mal ebenfalls mit Peturn?, will der Computer wieder unbedingt eine USER-Dirk 
| formatieren (hier hilft nur ein Beret?. 


.] Die 1000 Geldrtücke reichen am Anfang natürlich nur dazu, die billigsten Waffen einzukaufen 

| (Wood Shield, Leather Armeur und Shert Sword, 100 Geldrtücke bleiben, um bei der netten Magie- 

|] Verkäuferin RING-Pewer zu kaufen). Natürlich mürren die Sachen auch noch im ITEM-Menü (= 

“| Tarte) angeklickt werden. Der Wechsel im ITEM-Menü zwischen der Equipment und der 

| Inwentery- Spalte erfolgt mit %X?. Will man reinen Statur schen, vor allem wann er den nächrten 

| Lewel gibt, Tarte 5? drücken. Die Sache mit den Watfen dürfte soweit klar sein, jedoch bei 

| den RINGEN und bei den ITEMS irt einiger zu beachten. Die Ringe kann man nieht einfach 

‚| angeklickt larren, kortet schr wiel RING-Pewer. Die ITEMS in der linken unteren Reihe haben 

| folgende Bedeutung (am Anfang schwer, weil Japanische Bezeichnungen): Nr. (Pflanze) füllt 

.] einmal woellrtändig den FOWER auf, Nr.2 (Die Brersche, die man für 50.000 Geldrtücke im Magie- 

| Shop kaufen kann) füllt je nach Spielrtand zweim bir dreimal etwar FOWER auf, Nr. 3 (Spiegel) 

|] Lähmt für begrenzte Zeit den Gegner (bei Übermenstern anwenden, um sie anzurehlagen), Nr.d 

4 (Amulett-Widderkoepf”%, Jamit kann man Öbermenster drei= bir viermal anschlagen, Bewer sie einem 
zu nahe kemmen und man muß nieht sofert an sie ran. Nr.5 (Kristall) giet einem Jert Lieht, we 
er sonst abrelut dunkel ist. Die Hemr mürsren im ITEM-Menü aungewählt werden und werden mit 
der Shift-Tarte aurgelört. Welche Kombination won Itemr und Ringen Jeweils am sinnwellsten irt, 
selltet Ihr selbrt herausfinden. Die Öbermenster rind schr stark und teilweise aueh recht fier. 
Jedseh kann man dureh Besbachtung und Probieren Vorgehensweisen herausfinden. Natürlich 
rellte man wer den jeweiligen OÖbermenstern abraven, denn man wird bei den meisten etliche 
Versuche braushen, Bir man rie srcehafft. Zum Glück (9 gibt er rchr viele Übermenster, Action 

| gibt er alse genug. Er lehnt sich, die Menster schen erstklassig aus und sind schr wielreitig. 
Schr rchön aueh die animierten Sequenzen, wenn sich der Adsutant der Bösen, Chester, wieder 

| mal aufregt, wenn man ein Stück weiterkemmt. Berendersr freut er sich, wenn er Adel mit einem 

2 Fußtritt in die Laws befördern kann. 


Alss raus aur der Stadt und dar Böre besiegen: Geht man über die Brücke, wird eine Über sicht 
| geladen, die zeigt, welehe Orte man erreichen kann (je nach Spielrtand larsen rich immer mehr 
..] Orte anwählen). Alsıs am Anfang nur zum Bergwerk: Ameisen und Werpen mashen er einem rechr 

schwer, veranzuksmmen, wenn man den Fewer (H.P.) etwar aufgebaut hat,dar Bergwerk 

verlassen, denn nur außerhalb kann man sieh wieder erhelen. Abrawven und wieder rein. Wiel 

‚| weiter hinten geht er dann aush abwärts und man darf rich mit grünen Keulen schwingern 
herumscehlagen. Hier nur eine Hilfe: Aush mal dursh Springen auf die reshten Plattformen die 
rechte Felrwand erkunden, vielleicht kann man da ja auch nach sben springen und klettern. Hast 

.| man eben rechts dar Froblem gelört (halkal ist man ja etwar berser bewaffnet und kann 

| reehtr unten weitermachen. Hier noch ein großer Problem: Hat man er geschafft, lebend bir zur 
letzten Plattform zu kommen (denn geht er nur noch abwärts einem unterirdirehen Sturzbach 
felgend), unbedingt abraven. Denn savt man erst unten wer dem Monster ab und merkt, Jap 

| man wiel zu bald und wiel zu schwach dert ankommt, um er besiegen zu können, hat man keine 

| Möglichkeit, wieder heshzuklettern oder zu springen und er bleibt einem nur, ganz won vorn 
wieder anzufangen. Hat man jJedsch sben abgeraut, kann man netfallsr wieder zurücklaufen und 

rein Experienee weiter aufbauen und sieh dureh dar verdiente Geld berser aursrzurürten. Im 
‚| Bergwerk gibt er auch unten links eine Türe, die aber zu diesem Zeitpunkt nech nieht aufgeht. 

Dazu muß man errt in die Lawacbene. 


(C> DISK+FRN 13930 a A 


ei WANDERERS FROM Tr (Fr ID - (Ferrtretzung von Seite -1-) 


„IAlsre mal wieder in die Stadt, alle Häuser besuchen und einkaufen. Dann ab in die Lawvaebene. 

| Bildmitte in der Übersicht. Goldene Vögel und Peitschenheinir mashen einem ganz srdentlich zu 

“| schaffen, auch nette Magier, die mit Feuer werfen, sind resht unangenehm. Ofter abraven. Ab in 
| die Lawa meint Cherter und gibt Adel einen Tritt. Dort zu überleben und seine Aufgaben zu 

” erledigen irt wahrlich übel. Unbedingt nash linkr gehen, reshts fällt man in die Laws. Lange 
Wege und eine herwerragende Grafik (leider hat man nieht allzuviel daven, denn man muß abrelut 
| konzentriert vergehen, sonst irt er schr schnell aus) zeichnen diese Gegend aur. Später (falls 
mans überlebt und wieder dahin zurückkemmt, we man herunter stürzte, geht er nun plötzlich 
“Jauch nach rechts und zum Kampf mit einem der fiererten Gegner (gehörenter Flugraurier). 


..] Mal wieder zu hause sollte man alle Häuser besuchen und einkaufen, dann ab ins Bergwerk und 
|] die Tür linkr unten wer ruchen (tell, wie stark plötzlich auch nermale Monster sein können!. Er 
| gibt einige Itemr zu finden, man läuft auch mal über eine Brücke, unter der anscheinend ein 

| Lseh irt. Falls man die Möglichkeit findet, sollte man vielleicht such unter die Bohlen zu 

„| krieshen und zu dierem Loch zu kommen. Hier nsch ein fiesrer Werk der Fregrammierer: 

| Irgendwann kommt man am Boden der Schachtr an, einige Menster geirtern herum, reehtr ein 

ne Halzgerürt und linkr anscheinend eine steile Felrwand, die man nieht erklimmen kann. War man 
.] jedoch won unten nieht sieht, an der linken Felswand giet er weiter sben einen Felswer sprung, 
]weon dem man weiter nach linkr gelangen kann. Alsrs rauf aufr Gerürt, ganz hech, und nech ein 
| Stück hechrspringen bir auf einen Felswor sprung an der rechten Wand. Dann einfach mit Schwung 
„Jund Curser linker so weit wie möglich springen. Vielleicht erreicht man re die linke Felswand in 
> Höhe der Wersprungsr und kann sieh aush mal da hinten umsehen (sh se! schen wieder re übel!). 


„|Wer er bir hier gerchafft hat und auch nieht den Mut verloren hat, der wird bei dierem 

“| fantartirchen Game auch weiterkommen (aber er wird sehen noech ein bBifßshen übler!). Deshalb ab 
Bu hier keine re detaillierten Informationen mehr, wir wellen die Spannung und die 

) Überrarchungseffekte (Gagr!) nicht vorwegnehmen. Alrs nach der üblichen Heimkehr ab ins 

| Gebirge (rchön gemacht), danach ins Schloß. Zum Schloß jedesh unbedingt anzumerken: Stetr nur 
= woll ausgerüstet (Erratzlebenspflanze, Bresche und weller Ringeswer) reingehen. Falls man ein 

| ITEM findet sder ein Obermenster beriegt, lieber wieder dar Schlo£ werlarsren und sieh wieder 

| well aurrürten. Toll im Schloß: Aller, vor allem dar herrliche Räderwerk der Uhr. Und sollte man 
| trotz aller Widrigkeiten nsech dar Schloß überleben geht er ab zur letzten Station (übers Meer 
| zum Stützpunkt won Cherter). 50, mehr verraten wir nieht. Das Game, die humerwollen 

|] Zwirchenanimatisnen, dar Sceenaris, dar Ending: einfach genial! Und wenn man sieh zum Ending 

| endlieh beruhigt zurücklehnen darf, weiß man, warum FALCOM 1957 mit Yrl (Ansient Yr Yanished 
..| Omen), 1938 und 1989 mit Well (The Final Chapter), jeweilr den Bert Homesomputer Software 
"]Award einheimsren koennte und bereits für 1990 ein erdentlieher Funktekents mit Wandererr from 
De Tr (rel! besitzt. Dichte und ferselnde Atmosphäre, Überrarshungen, Schwierigkeiten (aber 
„[lörbare) sind hier gekennt verknüpft. Und da er offen bleibt, sb Cherter noch lebt, nashdem er 
| seinen Inselrtützpunkt in die Luft sagt, ist zu vermuten und zu heffen, daß irgendwann YTrlV ins 
ie Haus rteht. Von FALCOM erscheint Ja zur Zeit für die FAMICON Dragen Slayer WI (für MSX wurde 
[leider nur Dragen Slayer IV umgesetzt). Da aber die Geschäfte bei FALCOM gutgehen und der 

.| MSX-Markt aush Auftrieb hat (nicht zuletzt durch die Software won FALCOM), dürfte ähnlich wie 
| bei KONAMI der MSX-Markt wieder attraktiv sein, war zu nech größerem Softwarecangebst führen 
| wird. War sedssch der MSX-Hardware-Sckter dazu tun muß: Endlich kompatible 16- oder 32-Bitter, 
| damit die Edelsrsftwarehäusrer wie FALCOM, KONAMI, MICROCAEIN, EASHO HOUSE, HERTZ nieht immer 


n am Rande der noch gerade machbaren bei unseren MSX2-Marehinen herumlavieren mürren. 


= Da die Öbermenster schr fier sind und man manchmal kaum dJahinterkemmt, wie man Jie Kerle 
“ niederbringt, könnt Ihr Eush gern an uns wenden, wenn Ihr ein spezieller FPreblem habt. 


2 DISK FAN -2- P20, 10.4.1990 
023 DISK+FRN 1330 


Nan- FAN L4APANI 3-90 


Getestet und für gut befunden: Mi-CHi und seine 
DENGS. Wier ücreenshots und ein Lob von LONDON. 





Die Hitparade März 1998 (Stand: Ende Januar 96) des M5X-Magazins (Japan) ist wieder durch starke 
Veränderungen geprägt. Kein Hunder, bei dieser Masse an Neuerscheinungen (viele davon wirklich 
hityerdächtig, früher wäre beinahe jeder davon lange vorn zu finden gewesen sein). Uns als User soll der 
Boom nur recht sein. Hier nun die Resultate: 


Platz Yorm. Titel Softwarehaus 
1 - Disc Station Januar Compile 
z - XAK Micro Cabin 
3 - Space Manbow Konami 
A S anderers from Ys (YsIII) Falcom 
> iZ _ * (Strategie) Koei 
5 = Arcus II Wolf Team 
? 6 ° (Disc Magazin) ? 
ö 28 Pink 5ox Wendy Magazin 
3 19 Tetris EPS> 
18 13 7 re) Koei 
ii i D5 Special Christmas Compile 
12 - Final Phantasie Micro Cabin 
13 5 ; Bothtec 
ig Z Family Stadium (Baseball] 2+ Namco 
15 - Playball III (Baseball) Sony 
16 18 Pennant Race Z (Baseball) Konami 
ir 5  * (Strategie) Koei 
15 3 Aleste Z Compile 
13 - Power Up & Scaenario zu Platz 13 |Bothtec 
28 28  Synthe Saurus Wers. 2.8 Bitz 
z1 fi; Schwarzschild 7 
£Z 15 Perfect Micro Cabir 
23 19 Gramcatz Dot 
za - 7 ’ 
25 - Sayurus Lunch BitZ 
26 - Chaos Angels Ascii 
2er - 7 Create 
25 29 Super Risk Micro Cabin 
29 18 Fire Hawk Game Artz 
38 23 Crimzon II tal 


Nun noch die Punktewertung zum BEST HOMECOMPUTER SOFTWARE AHARD 83798 


1 Ys II (The Final ChapterJFalcom 1875 Punkte 
£ Super Risk Micro Cabin ril " 
3 ? (Strategie) Koei 661 " 
J Last Armageddon Brain Grey 643" 
5 Snatcher Konami 615 " 
6 Pennant Race Z Konami 431 " 
E Ys III Falcom 265 " 
& Tetris BPS 353" 
9 ? (Strategie) Koei 358 " 
18 Hydlide 3 T&E 2443 " 
11 Gofer (Nemesis 3] Konami 3r8 " 
12 Pennant Race Konami 256 " 
13 Chaos Angels Ascii air 
19 ? (Strategie) Koei 205 " 
15 Mah,jong- Turnier Game Arts 169 " 
16 Genghis Khan Koei 165 " 
ir Master of Monsters System Soft 1565 " 
15 Fi5pirit 3D Special Konami 90 
19 ir me Quest II Enix 195 " 
28 ? (Strategie) Koei i41 " 


IBe> etwas Jinnvollef zu fagen bat, der foll ef unf 
alt LREAL- oder all PLEL-File zukommen laffen. 


BAPRRE - DARRE - DARRE 





Disk Fan -Z- PZ0O, den 12.49.1998 
<c> DISK+FRH 13930 


INER INER E INJE INIER IJER INER INER IJER INJER 
ILL IJILL IJILL IJILL IJILL IJILL IJILL IJILL LJILL IJILL 
LiRs INJJAS INIAS INJJAS INIAS INJAS INAS INAS> IWIA> INAS> 


Zu verkaufen: 
PHILIPS FS5%-Drucker Yk 88538, neuwertig, zur halben Preis (DPF 358. --) 


Heinz R. Pack r888 Stuttgart 58 Tel.: aril ? 5381717 


PD-Soft (Preise Workasse inkl. 
lt. PFitteilung unseres Lesers 
Alfred Steiner Rei senbauerring 325 A-2351 kr. Neudorf . T.: 


Disketten und ver sand) 


B2236 57 79 65 


ASTERI* - een Hinkelstein Di gi deno 2x 2 DD Dr 18. -- 
EILDER 59/66Hz mit Unschalt möglichkeit 1x 2 DD “ E,-- 
COPY - PICTURE (179 und 172 Bılder in andere Bilder] 1x1 00 ei 5.-- 
Grafikweränderer vers. 3+4 (vergrößern/werklei nern) ix1 DD “ 18.-- 
5% - Girls nette Füdels - Bildshou 1x Z2DD " 18. -- 
SPEZIALCOPY - ae | ix1 DD "10 -- 
The Sexy Girls Picture 5Shou - Frivoles ix 22 DD a - 
TRON - Eee Bildfolge aus der Film 22 " 5,-- 
vIDEO-COPY - Freie Bildausschnitte in anderes Bild 1x Z DD "18. -- 
»IDEO-DISTORT Bil dwerfrendungen ar Laufenden Bild ix1 DD "18. -- 
“IDEO INY/OUT KIPE 1 und Z je 1x100 je Si 17,58 
FC-Bilder-Deno Bilder an PC erstellt Endl osdenro Zzx ZDD "18. -- 
SEXY Bildani ration 1x1 DD ” E.-- 
PRINZ EISENSCHRLANZ Di gi -Cartoon mit PFusik [Z Laufu.)] zx 2 DD " 18.-- 
TOP GUN digitale Bildfolge aus der Filn 1x 2 DD “ BE, -- 
»IDEO-KLÖRK eg 3. ee re ix1 DD “" 5. 
DIE UNENDLICHE GESCHICHTE-Di gitale Bildfolge 1x 2 DD "E28. -- 
BGr Pusik-Conpiler mwik mrenügest eyerter Anu.hilfe 1x1 DD "108. -- 
PC-Grafikentwürfe 17 27 Bilder dero 587’668Hz 3x 2 DD "“" 15.-- 
PC HARDCORE 1 + Z Bilderdeno f. Eruachsene Zzx Z Do "18. -- 


Angebot freibleibend - Irrtum vorbehalten! ! 


Original -5Softuare a eine fe Laufend gesucht für unser Archiv 
(Disks und Fodule]. Angebote an den DI5SK-FAN : Peter Zorn. 
r328 Göppingen . T.: 8r/161 ’ 76968 


Aus der DISK-FAN Redaktion: 


Fulti 
a Locken (bis zu je 766 Fragen mit je 9 Antuwortmöglichkeiten) 1 x 1D 


LAN DIEB ? The Pi chi Dero Collection 
ei 
über sendung ei gener Di sks. 


(je DPF 7.-- inel. 


7325 käschenbeur en 


Bestellungen an: Fichael . Stellmann Bachstr 6. 





<c> DISK+FRN 13930 
FH FH PH FH Ar H PH A, Pf PH 
u u u a en Fu u u a Zu 
Lo Ri 2o „" Lo se & e2 “co Ka “= „" 2m Pr ri * Lo # Lo E] 


Parktstr. 58. 


Le Choice Test (Abfrageprogrann - Rardi skunt erstützt - 5Selbsterstellen von 
DDr 


Disk oder je DPS5S.-- 


































Hallo? Guten Tag? Grütz ... Grüetzi?! Hi? 
Here we aref 


> 
3 
w 
u 
Hallo Leute, jetzt sind wir schon wieder eine Woche u 
zu spät...Dazu fehlt auch noch das Horizontal- ä 
scrollingprogramm mit Listingserklärung...Nun, in au 
4der Tat, bei uns läuft es im Moment nicht gerade m 
50, wie es eigentlich sollte, zumal wir den Disk-Fan wu 
4mit nur einem Computer fertigen müssen, da meiner um 
in Reparatur ist. Nun aber zur Sache: Euch ist SE 
sicher der schöne und schnelle Einblendeffekt am u 
4Anfang aufgefallen... toll, nicht? (Eigenlob sti..t). 
4Auch diesen erkläre ich dann nächstes mal ausführ- = 
lich, so daß ihn jeder nach seinem Belieben benutzen : 
4kann?t?t Bei uns hat mal wieder ein Ys-Fieber wm sich u 
4gegriffen, und zwar das von YS-III Wanderers from In 
: u : 
4(Cschööön), deshalb auch die ausführliche '"'Spiel- u 
anleitung”. Dann noch eine OPENING-Hitparade: Wir u 
stellen Euch einige Titel zur Auswahl und Ihr u 
4schreibt uns, welches Opening Euch am besten - 
Igefällt. : mm 
4Weiter geht's mit Japan News und Marktübersichten. Lt 
Und zuguterletzt ein FM-Sound. Auch aus einer jap. u: 
42eitschrift: " .FM". Anzeigen gibt es auch Lu 
(leider sehr wenige). Also seid fleißig und schreibt m 
uns?! Und natürlich nicht vergessen: Wenn Euch der m 
4Disk-Fan gefällt, empfehlt uns weiter oder schenkt w 
jemandem ein Abonnement?! Was wir noch von Euch be- = 
nötigen: Teilt uns Eure Interessengegebiete und m 
4spezielle Fragen mit, damit wir nicht am Leser Fu 
vorbei m 
schreiben. Interessant: Der kleinere und handlichere m 
4HAL-Scanner (etwas größer wie die Maus, ebenso zu Ei 
Jbedienen) inclusive HALSCAN-Modul (legt in Screen 5 Hm 
Jund 8 ab). Dürfte bei Direktimport ca. DM 388.-- und 
Jkosten. Toll für den Dynamic Publisher oder für u 
4Grafikfans zum übernehmen von Yorlagen. = 
ur 
Br 3 
E 
FE 
BJ 
3 
u 
“= 
1 


4mi-chi & PZ20 Disk-Fan -2-, 13.4.1998 


{C> DISK*+FRH 13930 


ALTLELEETEIELELTELTLELEIELELELELEIELELEIELEELEEEEN 


N Ro oe 


eo - 
erben. erben. 


en er 


ee 


a - 


FR 
ac 


ee 
a 


, 
ee 


re 


ee 


RG, 
ee ee ee 


un a as 


oa 


RG, 
zn, "u m aut "un ee 


u 
Agerime Me. Tas. 





BASIL RÜURS! SCKROLLIPE 


1 
50, hier nun endlich die Universalanwendung eines Horizontalscrollings auf M5% 2. ! 
Nicht, daß einige denken, ich halte nicht, was ich einmal versprochen habel!! 
Unten ist ein Beispielprogramm dazu; doch hier nun ein paar grundsätzliche Dinge: 
Das Programm scrollt einen auf Screen 5 und Page 8 befindlichen Screen nach links 
raus. Allerdings, man verzeihe mir, nicht ruckfrei [geht wegen der 258-5peed nicht!!!) 
aber zumindest ohne zu wackeln, wie mit COPY. Der Screen wird, auch wegen der 
Speed, nur von der 28. bis zur 188. Y-Koordinate kopiert; es Fehlt also oben und 
unten etwas! Dann sei noch darauf zu achten, daß auch ganz rechts 5 Pixel weg 
müssen. Im Klartext heißt das für den Normalverbraucher: wenn man z.B. ein Bild ha 
daß den ganzen Bildschirm ausfüllt, muß oben, unten und rechts ein Stück 
abgeschnitten werden, und _ zwar wie Folgt: vor dem_Scrollir Fo'gence Zeile einfügen: 
LINE(.0)-(255,19),,BF:LINE(9.181)-(255, 1).0.6r: LINE(245.0)-1255 -111,6,BF 
Und nun noch ein Makel: Beim Scrollen "klappen" linkz immer 5 Pixe grob raus. Dask 
ist deshalb so, weil mal das Adjust-Register ( YDP(19] ) immer um 7 Pixel nach links 
verschiebt. Dann wird es wieder um 5 nach rechts verschoben und die Bildschirmzeite 
mit der anderen ausgetauscht, auf der sich nun das ganze Bild $ Punkte weiter links 
befindet. Das zieht dann so aus, als würde das Bild nur um einen Pixel nach links % 
escrollt und links 5 Punkte PEBERBENN (Puh !!! Ganz schön gompliziert) 
Jetzt aber das Programm: am besten hängen wir es ab Zeile 1868 als Unterprogramm 


ins Listing: 
1598 A=8:B-1:X-8 
isia 5ET PAGE A,B:CL5 

1825 FOR X-8 TO i5 

1838 TIME=8:FOR N=8 TO 2:N-TIME:NEXT N:SET PAGE A.B: vDPLLS -& 
ia4a TIME=-8:FÜR I-3 TO 255 S5STEP 8 Cop v1 za)-[I+7 .158),A TO (I-R 
5 28).B:PSET(6,0),6 IF TIME»1 THEN YDPi9)=YDP(19)+1: TIME=8 

18568 NEXT 
18658 FOR I=YDPi19)-1 TO 7 
178 IF TIME<Z T 1978 

1838 YDP 19]=1: TIME=® 

195 NEX 
1iaa SWAP AB ! 
11ia NEXT X 

1128 TIME=#:FOR N=8 TO 2:N-TIME:NEXT N:SET PAGE A,B: YDP(19)=8 

1138 RETURN } 


Funktioniert das denn auch 7”7 
Natürlich! Hier ein Beispiel: 
Zuerst XBasic laden mit BLORD"XTURBOL" .R:BLOAD"XTURBOZ",R 


und rufen es mit GOSUB 1908 auf... ! 
und Folgendes dazu eingeben: | 


18 DEF - 
za ON STOP GOSUB 188988:5TOP OH ! 
3a COLOR 15,8 8: SCREEN 5:I=RNDi-TIME) 
48 PSETI128.166 
sa FOR 1-8 TO 58 
52 a URL WEEEG. RIEKLIMELE IRB LINIE ’ 
38 LI Unp.91.1£53,12).0. BE: LINE(#,181)-(255,211),8,BF:LINE(293,8)-(255,211),0,BF 
98 GOSUB 188 Start Scrolling 
188 GOTO_1668 
18068 VDP[L9)=8:END 
Das starten wir dann mit _RUN (oder CALL RUN). 
Kurz eine erklärung dazu: 
Das Programm zeichnet ein paar Linien und scrollt diese heraus $ 
18 DEFINT A-2 "Computer rechnet nur mit ganzzahlen und somit viel schneller 
28 OM STOP... (Unterbrechung des Compilierten Programms mit CTRL+5TOP möglich 

pi ‘Schneidet den nicht benutzbaren Tail (oben, unten, rechts) weg 
18888 YDP(19])=8 "stellt bei Unterbrechung den B5 wieder in die richtige Position 


nach dem Scrolling benötigt wird, da diese Seite gelöscht wird. 
Die eigentliche 5Scröoll-Routine bedarf ja keiner weit 


eren Erklärung, da dies ausführlich 
F#1 getan wurde. Hier nur kurz das Wichtigste: 


a muß darauf geachtet werden, daß auf PAGE 1 keine Grafik vorhanden ist, die " 
Im \ 
Zeile 18868: A und 5 zind die Yariablen für die Z B5-5eiten, die vertauscht werden. 

Zeile 1928: Diese Schleife veranlaßt nur, daß der 55 16 mal je 5 Punkte gescrollt 


wird. | 
Zeile 1848: Hier wird das Bild von der angezeigten Seite auf die verdeckte um 8 
Punkte weiter links_kopiert_ und der B5 "wenn es Zeit ist (TIME>1] um 1 Pixel 
verschoben Fa : 
Zeile 1968-1898: Der B5 wird um die restlichen der 7 zu werschiebenden Pixel 
weiterverschöoben (Falls_die COPY-Routine schneller fertig ist] 

Zeile 1126: Das letzte Stück des B5 klappt raus 

Hun ist aber genug palawert! Nichtz wie abgetippt!!! 

(Kir haben das_ Prögramm absichtlich nicht zchon als BASIC-File auf die Disk kopiert...) 
übrigens: Das Programm läuft genauss mit 58 und 68 Hz !!! 


Yiel Spaß beim Scrollen wünscht euch 


(C> DISK*FRAN 13930 


MI-CHI 
Disk Fan Mai "98 \ 





SPIELETIPS vol. &H63 
TVens Tas Tras Tas Ta Tan Ta u 


sel Hier sind wieder mal ein pser Tips zu einigen Spielen: 
Einige behaupten, ARLESTE 2 sei zu leicht. Wer dazu 


Be; 
her = 


sd] geh sollte bitte iolgendes tun: . Starten von Disb B_—”! 


- je nach HAop..Version] mi BO He die Select- 
sc, on gedrückt halten. Ist man dann im Music Mode, 
stelt man den Level 3 [HARD] durch bewegen der 
Eursor- Tasten hoch bzw. runter ein. Durch Anwahl der 
sd | Sound Nummer GO kommt man mit SHIFT ins Start-Menü. 
Und ios gehist! era rich daß Ihr sh mal AREA I 
eci I 58 schafft... Ser Men Wenn Ihr im Music Meni wart könnt 
Ir im Start-Meni durch DEIERLUEN rücken von 


Er und der Eursor-Toste h der runter die 


AREA 
sdI| auswählen. Die Nummer sieht hinier "INFOR MATICH”. Ach 


so: Ihr wißt nicht, wie men die fuiostart-Disheiten mit 
sdı | Al He sisrtei Nichts leichter als des: Im Basic 

ÜDr Linl= G:POHESHFSOB,: SFSTEN eingeben, die 
iR Gamedisk einlegen und RETURN drücken. 


Bei AREUS oibt es auch einen Music Mode: Beim ersten 


ar 


> 


en 
En 
kan = 


Sc > yo [der Feichueg mit Häusern links und rechts ] SELEET - 


gleicheeiiig FS drücken. Dann mi Cursor hoch bau. 
Furl die Musik auswählen. 


sd! 


“Al: 

Sci] km = iel a man mi FO und Anwahl von "BEN Ann’ 
ins NHusice Men 

Sci | Disb 3 Fricke und <AUN”DINAHE.BRS’”> eingeben... 


Fi SPIAT Passwords [bei "INPUT PASSWORD” 
sd! | einzugeben]: 
HrPRERÜFF Reparatur geht schneller 
sch, M ge Enddemo 
DOINT alle Courses zur Auswahl 


sd! | Eontinue bei MASE DF GALIDUS 
rgendwann im Spiel BEUS WERTE: e=F7] eingeben 


SL METAL GEAR: 
Passwordein Tu [nur während Cu: Spiels ]: 


scdı| r | Desnuaaı ft [ohne RETURN! 
Ian, ni u 3 
e ein Sten mehr 
za HIRAHE GOMA "A D-Lards 
d IT 999 Schuß aufmehmbar 
sd!) ISOLATION 999 Pations aufnehmbar 


Sc ILE Eontinue bei Penguin Adventur 
Bei Levelauswahl <NORIAD> + RETURN? eingeben 


sl sh Wars e: Bei der Levelauswahl ganz hoch [zum 
2 PID] und mM» + <SPRACE> drücken” --> Schußtup 
sc 


M-EHi DisAa FA #3 Mai ’90 


J| 
soll <C> DISK*FRAN 1990 


Tas Ti a a a a an 


_t 
= 


Rn 
= 


BR 
= 


er 


Hitearade Msx-Mayazin (Japan) D4-90 per Ende Februar 1990 


Rang Vorm. 


Titel 


Hersteller 


Medium 


„D 


Disc Station Monat 2-90 
Rune Worth (Role Playing?» 

? <Strateygie) 

AAK “Role Playing) 

Arcus 11 “Role Playing) 
Dragon Knisaht (Adult? 

Feach Up 2 ‘Magazin? 

Sesace Mankbow “Shooting? 

? <Strategie) 

Wanderers from "Ts (YsIllId 

?” Power Up & S5Scensrio 5pace 
Final Fantasy (Role Playing)» 
Lensam (Role Playing) 

Disc Station Monat 1-90 
hleste 2 (5croll Shooting? 
? «Strateygie) 

FM Pansa Amusement Cartridge 
Pink 50x (Adult Magazin)? 
Tetris (Puzzle) 

Synthe Saurus Vers. 2.0 

? <5pace War Strategie) 
Schwarzschild (Space War) 
Peach Ur Magazin) 

Super Risk (Strategie) 
Graph Saurus 

Pennant Race 2 (Baseball) 
Gunship “Flugsimulator) 


Fro Family Stadium (Baseball) 


Hizardry 2 (Role Playiny) 
Playkall III (Baseball) 


Compile 
T&E 
Koei 


Microcakin 


HNolfTeam 
ELF 

? 

Konami 
Koei 
Falcom 
Bothtec 


Microcabin 


Hertz 
Compile 
Compile 
Koei 
Panasoft 


WendyMsasaazin 


BPS 
Bitz 
Bothtec 
? 

® 


MicroCcabin 


Bit? 
Konami 


Microprose 


Namco 


2x2DD 
Sx2ZDD 
2DD-Rom 
Sx2DD 
4x2DD 
2DD 

2DD 
2MRom 
2DD-Rom 
Sx2DD 
2DD 

2DD 

DD 
2x2DD 
Sx2DD 
2DD-Rom 
Rom+5Ram 
DD 

2DD 

2DD 

2DD 

2DD 

2DD 

2DD 

zZDD) 
2MRom 
2DD 


2DD 


DISK FAN 


PZO 






(c) 


DISK*FRAH 


90 


1330 


B3sSsk Fan 3 Mai 1990 


Hallo!l Da sind wir wieder. Diesmal_wirklich 
verdammt spät, aber dafür kommt der Disk Fan 
#4 schon in den nächsten ochen! 
nd ciesmal gibt es folgendes; 
Japan _ MSX was gibkfs an Hardware‘r 
atakanıdı japanisch sekurs 
camit jeder weiss, wann im 
piel die |serdisk verlangt 
wire KL.a. 
Spieletips ie mache ich das 
Brane ber-Shooting-(game 
2 LE IF Zunspieibar 
DSerolling orizontal Serolling auf 
- mit Listing 
Krane ie x an 5 asic 
itparade Oo ril 
Fe wieder ein M_ ne > ALOM.EM 


Wer nicht jedes_mal die lortour auf sich 
nehmen will, den ublisher zu laden, wenn er 
eine . Seite lesen will, der >tartet das 
rogramm FULILOAD.BAS’. Mit den 
ursortasten wirc ein ile selected und_in 
creen auf rafikseiten abgelegt. Mit 
ursor hoch und runter wird zwischen den 
einzelnen Seiten herumgeblättert. 


gr wurden uns freuen, wenn Ihr uns Lob und 
ritik senden würdet, damit wir wissen, was 
besser zu machen wäre. 

a wir übrigens keine einzige Kleinanzeige 
bekamen, dürfen wir annehmen dass |Ihr schon 
alles habt bzw. nichts habt, was Ihr nicht mehr 
brausht! Also schreibt uns was |hr loswerden 
wollt, und wenns nur ein alter Label ist! 

Viel Spass_mit der Mai-Ausgabe im „Juni 
wünschen Fuch () 


MI-CHI 


KATAKANA-SCHREIBTAFEIL 





DISK*+FRAHN 19930 





C) 


WA 


KATAKANA 


KONAMI NAMCO ASCH PANASONIC 


ars rTAZ yAtT- vyP)J=,7 


msH USERDISK POIUER UP 
ZAZKZEIR  2a-Y-FTR?7 __r?TTE? 


SPALEKE'Y LOAD SAYE GAME YIDEO 


zZrn—-2T- 0=-F_T-7 5-) 57 


KEYBOARD POINT COMPUTER 
E-7—F FTIzr a-C2-7 


Katakana ([Männerschrift] - Lautschrift 


Japanisch lesen ist sehr schwierig. Erstens gibt es drei Schriften, die gleichzeitig nebeneinander 
verwendet werden, zweitens gibt es meist keine Trennungszeichen zwischen Worten und drittens 
können viele japanische Worte mit fast gleicher Aussprache ganz verschiedenes bedeuten. Hier kommt 
es manchmal darauf an, ob ein Yokal langgezogen oder verschluckt wird. Die Hauptworte werden in 
den sogenannten Kan,jizeichen geschrieben, die man auch aus dem Chinesischen kennt. In Japan 
werden offiziell nur noch 1995 Kan,jis verwendet, die aber meist erst im Zusammenhang mit einem 
anderen Kan,jizeichen ihre feste Bedeutung erhalten. Zusätzlich gibt es noch die beiden reinen 
Lautalphabete Hiragana und Katakana, die jeweils 96 Zeichen beinhalten, aber zu denen == noch 
einige Ableitungen gibt. Beide sind als sogenannte Kurzschriftformen aus den Kan,jis abgeleitet worden. 
Hiragana, etwas runder geschrieben, als Frauenschrift, wird für alle Wortarten außer Substantiven, 
Yarben und Adjektiven verwendet [manchmal auch dafür, Falls die entsprechenden Kanjizeichen 
ungebräuchlich geworden sind). Katakana wird Für Fremdwörter, ausländische Wörter und Eigennamen 
(mit Ausnahme chinesischer und koreanischer Wörter, die mit Kanji geschrieben werden], Tier- und 
Pflanzennamen [mit etlichen Ausnahmen, die in Kanji oder Hiragana geschrieben werden), gelegentlich 
weibliche Yornamen, age hg und gelegentlich Firmen- und Eigennamen, die hervorgehoben werden 
sollen. Man sieht also, daß es beinahe unmöglich ist, perfekt japanisch lesen zu lernen. Uns soll 
hier auch nur Katakana interessieren, so daß wir wenigstens bei manchen Games wissen, was nun die 
Maschine von uns will (Feuerknopf, Spacetaste, Returntaste, Load, Save, Game Over). Deshalb die 
obigen Beispiele, die zusammen mit dem Katakana.pct etwas helfen können, der japanischen Lautschrift 
Katakanı nüher zu kommen. In der Regel werden englische Anweisungen oder Meldungen in Katakana 
wiedergegeben, 50 daß man klar kommen dürfte. Jedoch muß beachtet werden, daß teilweise mehr die 
Schreibweise und teilweise mehr die phonetische Aussprache herangezogen wurden. Ebenfalls sollte 
beachtet werden, daß im Japanischen keine Unterscheidung zwischen R und L besteht, beides wird mit 
an den Gaumer hochgeklappter Zunge gesprochen. Deshalb kann eine gleiche Schreibweise z.B. Road 
oder auch Load bedeuten, ebenso könnte ein Mädchennamen wie Lara oder Lala gleich geschrieben 
werden. Zu beachten ist ebenfalls das Längungszeichen -, welches nicht in dem Katakana.pct 
enthalten ist, in den Beispielen aber verwendet wurde, siehe Sony (50 + NI + Längung). Und als 
weiteres Handicap werden manche Silben nicht so wie angegeben ausgesprochen, sondern der 
enthaltene Konsonant verschluckt (z.b. NA +» MU +» KO, die Firma NAMLCO wird also ohne das U 
gesprochen). Yiel Spaß also beim Herausfinden, was nun eigentlich der Spieletitel bedeutet oder 
welche Taste zu drücken ist. 


Disk-Fan -3-, PZ0, 12.5.1998 


{(C> DISK*+FRAHN 13930 


BEHEID THE SCHEEFS DFMSAL 


Im Folgenden liegt eine Tabelle der BASE-Werte vor, die in den 
einzelnen Screens benötigt werden. Bei ”-” ist der Wert immer Ö, 
d.h. diese fÄdresse hat keine Bedeutung. Durch die BASE-Werte Kann 
die aktuelle Adresse der Tabellen im YRAM sbzagefragt werden 
(Wichtig nach Veränderung der Adressen mit YDFP). Angehängt ist 
eine Aufteilung der Grafik Screens 5-8 (Default- (Grundeinstellungs-) 
Werte! ) - aus dem Technical Data Book des VW9933 (=MSX2 YVideochip, 
für den der’s nicht wußte). 


BASE-TABELLE 


la a FARESP. BERNTELLTELREN, SPRITE-BILDSCHIRMSP. SPRITEZEICHENSP. 
1 5 6 r 5 3 
Z 185 il 1Z 13 14 
3 15 - 17 18 19 
2 28 21 ZZ 23 29 
= 25 - - 25 29 
6 38 - - 33 3g 
r 35 - - 35 39 
5 48 - - 23 34 





GOUGUOH 















Pattern Sc 5 Pattern S 
N YRAM area per SCREEN: 32K YRAM area per SCREEN: 32K 
]5prite ]Sprite 
:| generator :| generator 
O6G00H OTSOOH $ JsaaaH OTSOOH 
Ü&AUUOH Ü&SAUUOH 
OTOGOH OTOGOOH 
OTAGOOH OTADGOH 
OTASUH UOTASUH 
OSHOOH "start pa. 1 OSOOOH # OSOOOH !} OSGUUH 
En Maximum von 4 Pages . Ein Maximum von 4 Pages 
wird auf die gleiche Art wird auf die gleiche Art 


LI Sciressiert (128KB VRAM) 


Li _ ädressiert (12SKR URAM) 


AFFFFH IFFFFH 
SOGOON | Pattern SCREEN 7 PRRSSH [Pattern SCREEN 5 
N YRAM area per SCREEN: 64K N YRAM area per SCREEN: 64K 





iSprite 
| generator 








iSprite 
| generator 





OD4O0H OD4U0H 
OFAOCH OFABOH 
OFOUGH OFRSCH $ gFauCH oh 
10000H 10000H 


19000H | 


AFFFFH 


:Ein Maximum von 2 Pages 
wird auf die gleiche Art 
en Pa. äshaasiert <125KB YRAM) 


mMa-CRI 


100004 ! 


AFFFFH 


Ein Maximum von 2 Pages 
wird auf die gleiche Art 
PR pa. 1 adressiert (12?8KE YRAM) 


{CE} DISK*FRARN 13930 


Oft ärgert man sich über Listings, in 
denen mal wieder keine Leerzeichen 
zwischen den Befehlen stehen. Dabei gibt 
es aber einige Zusammensetzungen, die 
gar nicht wie ein Befehl erscheinen oder 
erwartungsweise einen Fehler ergeben. 
>o etwa in einigen der folgenden 
Beispiele. Nun darf man raten, ohne es 
natürlich vorher auszuprobieren, welche 
der Befehle der Computer versteht und 
welche einen Fehler ergeben: 
PRINT TINT 
PRINT &B1910 
SCREEN 3%*4=12 
SCREEN E=NOTE 
SCREEN E=NONE 
DEFUSR=&H69 
DEFFNX=INTERNDC13%X14)+5 


DIMENSIOGS? 
.3s: M-Z 
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Übigen Plan des Spieles Rambo Special haben wir Freundlicherweise vom Pool-Mag erhalten, das ja 
zwischenzeitlich eingestellt wurde. Da Pläne aber immer wiel Mühe erfordern, wollen wir diesen allen 


denjenigen mit auf den Weg geben, die ihn noch nicht vom Pool-Mag kennen. 


Nun aber noch ein paar Tips zu War of the Dead Part Z von Fun Factory: Manchmal auch hinter die Häuser 

gehen (Garten). Henn man in einem Kellerraum einen Nachbarraum sieht, zu dem es keinen Zugang gibt, Key 2 

anklicken (Control), es öffnet sich ein Mauerdurchlaß. In der U-Bahn sehr viele Monster, s vollständig 
a 


durchqueren, dann nach links rausgehen zur Kanalisation. Dort gibt es auch einen Weg durchs 


szer. Furt, 


wo die Steinmassen den Weg versperren. Nach dem Schlußmonster das Medaillon anklicken und an den Abgrund 


treten und hineinwerfen (Enddemo). Wer Fragen hat, soll zich melden. 


Disk-Fan -9- Juni 1998 


{(C> DISK*+FRARN 13930 


YORWORT ? Manchmal Fällt einem schon gar nichts mehr ein - 
oder zoll es ein Abgesang sein - 
(Hie hätten Sie es denn gern”) 


Tja, da war doch ein MEGA-Treffen in Fee: Stefan Kreutschmann vom POOL-MAG hatte ar 
(eigentlich Händler, Clubs, Softwarefirmen und Hardwarespezialisten). Wir waren zwar nicht eingeladen, aber 
trotzdem dort. Da wir nicht wissen, wie viele Einladungen versandt wurden und an wen, können wir nicht 
bewerten, ob zu wenig oder die falschen Leute eingeladen wurden oder ob nur die Resonanz 55 schwach 
war. Jedenfalls war der kleine Haufen, den wir dort antrafen (ca.98 Leute) weniger, als man von 50 einem 
Treffen erwarten konnte (wo waren HEIN, RT5, KOZA?). Großes war angekündigt, jedoch die von rigen 
Besuchern erwarteten Vorstellungen des Y9953 inclusive Bezugsquelle und Einbauanleitung und echter Z+- 
Maschinen waren nicht zu sehen. Zwei umgebaute Maschinen inclusive Beschleuniger waren zu sehen und 
so konnte man auch Screen 12-Grafiken bestaunen. Aber deutlich wurde auch, daß ein Z+-Umbau nicht 
hundertprozentig identisch mit einer M5X2Z+-Maschine ist. 50 stürzte das Zeichenprogramm Graph Saurus 
(MSXZ + MS5XZ+) bei einer Maschine laufend ab und auf der anderen Maschine konnte die M5XZ+-Digishow 
BEPPIHN nicht zum Laufen gebracht werden. Die Bilder mußten mit Hilfe eines anderen Grafikprogramms 
zichtbar gemacht werden. Wer also Z+ haben will, sollte sich deshalb doch lieber eine Originalmaschine 
kaufen (die Preise sind ja zur Zeit wegen des günstigen Yen-kKurses recht moderat). 


Der zweite wesentliche Punkt des Treffens sollte es ja sein, Softwareproduzenten und ihre Produkte 
vorzustellen. RAX war da mit ALIEN 5LIME (nettes Programm mit ansprechender Grafik - 
Geschicklichkeitsaktion mit mausgesteuertem Gespenst, das eine Energieblase durch ein hindernisreiches 
Labyrinth befördern muß). Und sonst: wo bleiben die vernünftigen Utilitie- und Arbeitsprogramme, die jeder 
sich wünscht,die aber keiner programmiert oder vernünftig bezahlen will. Es liegt doch nicht an den 
mangelnden Fähigkeiten oder nur der angeblich zu geringen Geschwindigkeit der Maschine. Wenn überhaupt 
etwas gemacht wird, dann entweder zu umständlich, zu schlampig oder einfach an der Maschine vorbei 
(Nutzung von Laufwerk A: und B:, Ramdisk, gemischter Text- und Grafikmodus Frei umschaltbar, mehrere 
Grafikseiten, vernünftig strukturierter Daten- und Programmaufbau, Yerhinderung von unnötigen 
Programmfehlbedienungen usw.). Ein Beispiel, we es gemacht werden kann: Dynamic Publisher von 
Radarsoft. Natürlich hat auch dieses Programm einige kleine Mängel und könnte noch einige 
Verbesserungen vertragen, es ist bis heute aber jedoch das einzige Programm, das wenigstens einiges an 
Professionalität in den M5X bringt und teilweise die Fähigkeiten ausschöpft. Diez sollte auch Herr 
Rumpeltes, der für das M5X-MAG schreibt, einsehen. Für den Normalgebrauch eines MSX-Users ist es völlig 
ausreichend. Ich jedenfalls komme damit zurecht und entwerfe auch geschäftliche Formulare damit. Wer 
eine größere Firma hat, bei der fast täglich neues Material entworfen werden muß und deshalb Zeit noch 
wichtiger ist (Mitarbeiter kosten Geld), der soll sich ruhig einen Macintosh oder einen größeren PC kaufen. 
Für daheim sollte er seinem M5X treu bleiben (den kennt er, den liebt er und natürlich hat er die 
besseren Games - Japan 5oft forever). Für alle anderen aber, die nur gelegentlich oder in kleinerem 
Umfang den Computer geschäftlich nutzen, ist unsere Maschine absolut richtig. 


Und da wir or. auch über das M5X-MAG ud haben. Burkhard Brandt vom MOS5-CLUE war auch beim 
Treffen und hat kostenlose Probeexemplare des M5X-MAG werteilt. Es ist wesentlich besser geworden und 
zollte von allen wieder bestellt werden, die in letzter Zeit aus Enttäuschung ihr Abonnement für 1998 nicht 
mehr erneyert haben. Nicht mehr abonnieren kann man das Disk-Magazin TERMWSRK, dieses wurde aus 
persönlichen Gründen eingestellt. Deshalb an alle Interessenten: Wer selbst mal einen Artikel schreiben 
möchte, oder interssantes Wissen allen Usern bekanntmachen will oder gute Grafiken (vor allem Screen 5 
und Screen 7) machen kann (ruhig auch mal vier, sechs oder acht kleinere Bilder auf einen Screen), der 
soll es uns zusenden. Has vernünftig ist, werden wir unter seinem Namen „eröffentlichen. Natürlich 
warden auch laufend kleinere und gt Anwendungen von uns und anderen Usern gesucht. Wer also 
z.B. Fertige Anwendungen Für Multiplar, Hi-Calc, dBase usw. hat, die auch Für andere nützlich sein 
könnten, sollte uns diese mit einer kleineren Erläuterung zusenden. Auch weiterhin dringend gesucht: P5G- 
Sounds als Basic-Play-Files oder als fertige BGM-Objects, FM-Sounds, Sounds für das Philips-Musik-Modul 
uzw., usw. Auf der Disk befinden sich wieder einige FM-5Sounds mit der Extension .FM. 


Das Thema Sound wird uns küntig in noch stärkerem Maße begleiten. Ausgefeilte Game-Music ist ja schon 
obligatorisch [XAK, Final Fantasy, Last Armageddon, Fire Hawk, Rune Worth, 5D Snatcher usw. haben da 
Maßstäbe gesetzt), der neue und verbesserte 566 von Konami, Midi-Sound, Stereo-FM werden jedoch noch 
weitergehen. WHohlweislich habe ich mir bereitz das MIDI-Interface von BITZ bestellt (wenn Dragon Spirit 
„on Namco erscheint, möchte ich auch den wollen MIDI-Sound gg - weiß zufällig jemand, wo ich 
einen preisgünstigen Synthesizer herbekomme?)]. Und das ist wieder ein ge Plus fur M5X. Denn Für 
walches Computersystem gibt es denn noch 50 ausgefeilte Sound-, Grafik- und Scenarioprogrammings von 
Spitzenteams wie Konami, Compile, MicroCabin, T & E usw. 


Und wie auch beim Sound stehen auch bei der Grafik noch genügend Möglichkeiten offen. Geniale 
Grafikprogramme wie das neue DD Graphics von T & E und der Graph Saurus won BitZ2 bieten Fast alle 
Möglichkeiten. Nur muß sich auch mal jemand die Mühe machen und sich die Programme anschauen und mit 
Fleiß und Sorgfalt gute Grafiken erstellen. Und jeder sollte sich darüber im Klaren sein: Die Japaner 
würden nicht ım Traum daran denken, so viel Zeit und Aufwand in neue Programme, Erweiterungen, 
Zubehöre usw. zu stecken, wenn Sie nicht an ein Fortbestehen des M5X-5tandards und dessen 
Weiterentwicklung glauben würden. Also kann es für uns nur heißen: Prima, es geht voran. Zum Teufel mit 
den Grabrednern. Sollen sie doch auf andere Systeme umsteigen, ihre M5X-Maschinen dürfen sie uns gern 
zu einem vernünftigen Preis anbieten, Interessenten gibt es genug. 


Has bei M5X möglich ist, wissen unsere Leser ja durch die Demos von mi-chi, und zwischenzeitlich kommen 
Ja auch von anderen Seiten endlich bessere Demos, z.B. die neue RAX-Demo_ist um einige Klassen besser 
als Früheres Material, ebenso zeigt die erste Nummer des holländischen BCF-Magazins interessante 
Features, sogar FAC (Federation Against Commodore) hat es bei ihrer Demo Nr. 9 endlich geschaftt, ein 
sauberes Scrolling hinzukriegen, der Sound für das Philip#-Musik-Modul ist sogar sehr gut les soll ja nun 
auch ein he unge zum NEUN TNRERE EN! geben, welches auch Soundsampling unterstützt], die Intros 
son 5MA werden auch besser (z.B. zu Penguin Wars Z, wobei allerdings das Scrolling von mi-chi geklaut 
wurde, und zu Quarth). 


Hun genug Für heute und viel Spaß mit dem Disk-Fan Nr. -4-. 


Disk-Fan -9-, PZ0, Juni 1998 
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Hier nun eine kleine Hilfe zu Brageanslayer IV von 
FALGEM. Hier yab es ja keine SAVE-Avuglichkeit, 
zuondern nor eine Paxsszwert-Ahbfrage in der Hütte hei 
einem der alten Leute (einer gibt das aktuelle 
Paxsszwaert, der andere fordert auf, ein Paxzzwnrt 
einzugeben). Ba das Passwort aber nur in japanischem 
Hirayana ausgegeben wird, haben wir oben die 
entsprechende Taxstaturbelegung gezeichnet. Ba hier 
die Tastaturınatrix alegefraygt wird, muß bei BWERTY - 
Tastatur entsprechend X uw. Y vertauscht werden. Wir 
haften, dafs Mar nun auola bei diexzem herrlichen Game 
weiterkommt. Fur Freunde von FALCBA und 
Bragenszlayer: Bragsenslayer WE wird im Aument in 
Japan für ASXZ umgesetzt. 
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(C> DISK*FRN 193930 


{CC} DISK*FRN 1330 


TOF - TOF - TÜP - TOüF -TOF -TOP -TOP -TOP -TOF - TOP 
06/90 - 06’90 - U’ - Ui - Gb - Ib - U 


Rarnro Vorm. FProcränntitel Scofthouse Nedis 

1 - Recorcd of Locdoss{cCRP6C)} Humming Bird d»-200 
Fed - 05 Monat 047930 Coneile Fu 7 BE] ©) 
3 - Eursäi (RP) Riverhill 6x DO 
4 93 Fink S5ox, 2 (Disk Mao) NernduyMaousazin x 200 
L - Roko Crush (Simulation ’SyustenScft DD 

& - [warth (Shoctinosfuzzle)Konani 1HNRon 
7 - HauvyTurelbräcon {RPG)} r; 00 

E Fri “FAKE OCC{CRFG) Microlakin d»=->F0Oo 
En | & UrsaoorKrniocoht( AoultRFG> ELF oo 
10 L, Frous II {RFP6G) LolffTeaän d=2DD 
11 10 Nänderers from Ys CRF6G)Faälcom Er #008 
12 7 + (Strategie) Koei DD Ron 
13 3 Rure KHorth {RPG) T&: E Jx 200 
14 1 SeraäceMänkbou( SpasceShoot )Koranı HNRonm 
15 17 Tetris (Fuzzle)}) EFS Un 
iE 11 + (Strategie) Koei ob Rom 
17 15 FinaälFantäaäsyu(c RPG) Nicrolakin Do 
17 - SersaceästraäteosyuAufkaäuset Bothtec Do 
13 - DiskH6Gil1 (Mao Sanerler } Nanmnco ZoDbo 
u 14 Schvarzschildl Sraäcehär >? Do 
»1 1E + (Straäteoie) Koei ou rRonm 
2 - Fink 50x, (Disk NMaoszin’NendyMaosazin Do 
3 12 Frcus jr.CRFPG-Pärodie) KolffTean Do 
24 - Surer Risk(hKäaärSimulät . 3Nicroltabin oo 
Fhen 24 PennatRäce?( Bäaäsekäll) Konami NRon 
6 - Yv= II Falcom x 200 
7 »3 Shaänohai IICPuzzle ') SustenSoftt on 
=E - FPorku (Adult) PorutasleSsocoftt Do 
9 13 ”«Sracehär Power Ue Eothtec Do 

1 3 - 7 7 DO 


Und] wie wir voraäusvesaot haben, die RFlos brechen alle 
Rekorde . Locoszs von U auf 1, Euraäi von U auf 3. Und ein 
Erde ist vorläufig nicht abzusehen. Ursere Voräussötge : 
Sritzererlätze fur ?hese des Teufels) von Conrile (d»=200), 
Eneralecd Dragon von Basho House, 50 Snmnaätcher {modernes RPt , 
Jx2DO + neuer SCC). Fkber ebenso Sritzenrlätze fFır das 

senizszle ScreerS-Grafikeroorann DO von T&E (profesionell , 
wer damit nichts zustände krinot, hat sowieso keinerlei 
sraäfische Adler), Graph Saurus vorn Eit? (Screen 5,7,E und 

12: Arinmnastionsen: olichkeiten wie kei EO und viele ändere 
Er:traäs lassen keire HKurnsche mehr offen?>. HNitfavorit fur 
die nächsten Hiträräden: Solid Snake (HNetäl CGeär?z) von 
Kornani (ähnlich wie Metal Gear, doch wesertlich wver- 
bessert und veror>s Bert: 3MNRonm)>. Der Sound von 50 Snaätcher 
soll verial sein (neuer S5CC). Ebenfälls hitverdächtig: 
Der MHNIDbI-Saurus von EBit2 (200-Sustendisk + intelligente 
MIDI -Schnittstelle)>. 


Disk-Fan -5-, PZO, Juli 19390 


(C> DISK+FRAH 19390 


Pr 


> 


TE NS ET NE NE NT NR 
VW WWW 
R% %% 4 R3 R3 X 3 X R% 


Ja, ja, die Bequemlichkeit: Das Ergebnis 


yan eingesandten Wertungsbögen für unseren 
“ Öpeningqwettbewerb ist nicht gerade berau- 
schend. Deswegen und vor allem wegen der 

= vielen neuhinzugekommenen Leser verlängern 
an wir den Einsendeschluß bis zum 31. August 
AUnd nun wünschen wir uns recht guten Zu- 

spruch. 18 TDE-Disketten erwarten Ihren 

„| neuen Besitzer (das Beste vom Besten). Als 
@ Vorabpreis für die schnellste Einsendung 
A erhält unser Leser Manfred Hülse schon mal 

fünf dieser hervorragenden TDK-Disketten. 


A vielleicht erhält er auch die anderen 18 
“Disketten, seine Chancen stehen recht gut, 
schreibt also, dann habt Ihr auch Chancen. 





"= DISK-FAN -5-, PZ0O, Juli 1998 





ar Var ar, a RR, N RR, 3 a 
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i MS%r.-FES>1TIVAL in HOT SUMMER 


MSRr.-FES1TIVAL in HOT SUMMER ( 


Kr? Ar 
9 Auch im _——.n Sommer kann es nicht genug noch heißere Tips und Tricks en 
2 zen Deshalb in dieser Ausgabe der absolute Spielbericht zu Space-Manbow, | 

4 die Bauanleitung Für die MIDI-Schnittstelle, ein tolles Screen 12 nach Screen u 

Programm von mi-chi, ein komfortables FM-Menü-Programm und vieles andere. 


Nachdem ja nun die Teamwörk für M5X eingestellt wurde erhielten wir sehr 


"a interessante Utilities und Programmiertips von Wolfgang Friedrich, Für die wir Na 
5 uns sehr herzlich bedanken. Auf dieser Diskette befindet sich das Programm A 
J COLOR.COM, mit dem man unter DO5 seine Farben einstellen kann (sehr & 


l\obenswert, daß auch die Paletten verändert wurden, da ja manche der 16 
Grundfarben nicht einge ug augenschonend eingestellt waren). Ebenfallz auf [ 
der Disk KEYON.COM und KEYOFF.COM zum Ein- bzw. Ausschalten der 

Kr Funktionstastenanzeige unter D05. Und zusätzlich, um auch Einstellungen und NY 


X] Screeninhalt beim gg! nach BASIC zu erhalten TOBASIC.COM, welches |} 

N zusätzlich den Befehl _TODOS ins BASIC implementiert, welcher einen 3 
Rücksprung ins DO5 mit Erhalt der Color- und 5Screenparameter erlaubt. Zu den 
COMz existieren jeweils mit der Endung .DOK deutsche und mit der ENDUNG .DOC { 
englische Erklärungen, die man ebenfalls mit MORE.COM anschauen kann und 

Yı] bei Weitergabe dieser Utilities mitgeben sollte. RT 

4 Ebenfalls als Anregung noch Be mik Feng, .IXT. Da diese sehr | Sy 

4“ ausfürhrlich sind, haben wir darauf verzichtet, diese als .PCTs zu gestalten. “ 
In unserer nächsten Ausgabe he noch weitere Utilities und Programmiertips 
on Holfgang Friedrich. Diese sind sehr durchdacht und gehen tief ins System, ( 


a manche zollten wirklich von jedem Programmierer beachtet werden. Natürlich nn 
Yun ibt es für einige dargestellte Probleme auch andere Lösungen, aber keiner u 
Wi ann sagen, daß unser System keine gute Programmierumgebung bietet. Wer Y 

1 also selbst programmiert sollte uns vielleicht auch mit Tips weiterhelfen und A, 
diese auch so gut und ausführlich erklären wie Wolfgang Friedrich. 


DISK-FAN -5-, PZO, Juli 1998 





en N, 7 
Sr ER 
\n NA; 
£C> DISK+FRAN 1390 
( 
1 An = __ ZEN Rn seen BEER..." 
TTS 


Hier nun die Lösungen (darunter das Erygeknis>: 


PRINT TINT - T ist eine Variable aber INT ein 
B] reservierter Basic-Befehl 
Illeaall function call 


PRINT &B1010 - &B101 ergibt > und die Variable "OD" 

5 [B) aleich 09 

SCREEN 3%*4=12 - Der logische Vergleich 3%#%4=12 ist wahr 
Illegal ff. call cErgebnis fur "wahr" gleich -1> und 


Screen -1i sihbt es nicht {kann man ja 
mit "PRINT 3%#*4=12° prufen? 


SCREEN E=NÜUÜTE - Der logische Vergleich E = NOT E ist 
falsch und somit 9 -> erlaubt 


SCREEN E=NONE - Das die Variablen E und NONE 9leich null 
Illeqgal ff. call sind, ist der Vergleich wahr und das 
Ergebnis -i 


DEFUSR=&H69 - Warum sollte es da einen Fehler geben? 


vEFFN#*=INTCERND(1>XK14) +5 
Illegal Direct - Hs3 ha - im Direktmodus nicht erlaubt... 


DIMENSIO(CS3? - Klingt komisch, ist aber 
zulässig, da in der vorgetäuschten 
Warisakle "ENSIÖO" kein Token (reser- 
vierter Befehl) vorkommt. Unzulässig 
wäre "DIMENSION<S3>", da "ON" ein Token 
ist. 


LIST A-2Z - Na ja... 
Suntax Error 


Voilä! Die Lösung unseres Preisrätsels..(loder doch 
nicht? wie war das”) 


er 


NEW 


iu 


. ... u Yo ati. .. 
. wi thin 


eu... 
” .-. “ 


£ 
£.. 
e 
$, 
z 
® 
? 
E; 
) 


R 
PAR Ar “ 
[3 Pi . ‘ > “ - 





u a a Du 1 DISK FAN #5 
(C) DISK*+FRAN 1390 


FON ZPr ATZE ir ED LE z> PATE Pi EFr TEE =Pr -£ 
Sicher habt Ihr schon den Geldbeutel gezuckt und euch bei Herrn Hein oder direkt aus Japan den 


Hammer von Konami, "SPACE MANBOL" bestellt. Es ist ein 2-Magarom M5X 2 Spiel mit einem Serollin 
- also einem Scrolling - also... also... das gibt es nicht. Die Grafik ist auch wieder ma 
atemberaubend und die Sprites bis in den kleinsten Pixel mit viel liebe zur Schönheit verarbeitet. Und 
auch der 5CC gibt wieder mal das letzte her, was in ihm steckt. Und die Bildschirmausfüllenden 
Schlußtypen, die einen nicht mögen... 
"Schön und gut! Aber wie sehe ich als Nicht-Action-Game Spieler je den zweiten oder geschweige 
denn den dritten Level?" Ganz einfach (bei uns ist alles einfach): ar 
Also der Level 1 dürfte, bis auf den Schlußtyp, ohne nennenswerte Probleme zu bewältigen sein. 
Beim Schlußmonster gibt ez Z Mäglichkeiten: B 

1. Wenn der mit seiner Sschierankn ankommt, auf das Auge schießen. Sobald er näher kommt und 
Keltraum-Mus aus unz machen will, nach unten fliegen Eu. daß man Fast schon die Steine berührt), 
warten bis es "Blamm" macht und zusehen, daß man in dem Schlitz zwischen dem Steinboden und 
der Mordwaffe bleibt und die Bewegungen nach links und rechts mitmacht, bis das Ding wieder nach 
oben geht. Und dann alles nochmal von vorne. 

2. Die ergiebigere Möglichkeit - nichts für Leute ohne Nerven wie Drahtseile: Sobald das Monstrum 
erscheint, das Auge anpeilen und ein paar Sekunden wie ein Verrückter auf die Leertaste hauen - 
es sieht uns ja keiner zu !(?) Und ja nicht nachlassen, bis es eine große Explosion gibt - bei einer 
kleinen muß man irgendetwas Falsch gemacht haben. 


Leuel 2: 

An der Stelle, an der mach unten geflogen wird, mit der <M> od. <N> Taste die Schußrichtung der 
Öptionschiffe nach hinten ändern les gibt 3 Möglichkeiten: vorne - hoch - hinten). Diese Offensive 
zollte übrigens öfters wahrgenommen werden. 

Der 5chlußtyp: Hahaha 

Na gut, Für den, der ihn nicht bewältigt: In der Mitte bleiben, 0, r man das Maul oder was das 
auch immer darstellen soll trifft und immer schießen. An den Armen kommen ab und zu oben und 
unten blaue Funken. An diesen Stellen kommt dann ein gelber Blitz zur Mitte geschossen. Einfach 
durch korrigieren mit links und rechts ausweichen! Wenn es dann "WUMMMM" macht, und man noch 
lebt, ist das Monster besiegt. 


Level 3: 

Beim erreichen der Stelle, wo zwei kleine Gebilde rumfliegen und ein Rechteck machen, einfach ganz 
linkz in der Mitte bleiben und schießen. Aber bitte nur mit dem Normalschuß. überhaupt empfiehlt es 
sich das ganze Spiel über nicht das "W" für der 3-Wege-5chuß einzuholen, da dabei die 
Schuß er wimliaket stark beeinträchtigt wird. Der Boss dieses Levels läßt sich nn nicht so 
leicht bewältigen. Doch auch dies ist zu managen. Zuerst muß man sich mit der Verwundbarkeit und 
der zn gie wann man das zo nennen darf, vertraut machen: Er hat drei öffnungen, die von 
Zeit zu Zeit aufgehen. Eine davon ist braun und die anderen zwei schießen. Die, die das Braun 
verbirgt, geht immer zuerst auf, und auf diese ist zu schießen. Das Braun verbirgt sich zuerst in 
der Mitte, dann Unten, Üben, Mitte, Unten, Oben, Mitte,... Also, sobald die Klappen zu sind, auf die 
gehen, die die verwundbare Stelle beinhalten wird und draufhalten. 


Level 4: 

Bei der Stelle, bei der nach oben geflogen wird, einfach die Options nach oben und ggf. nach 
hinten kippen (<M> od. <N>). 

Der Boss dieses Levels ist was besonderes: Er kann schon beim ankommen "unter Beschuß" 
enommen werden (hört man auch). Ab und zu kommen ein paar Laserstrahlen aus den Fühlern der 
Erabez, aber denen ist einfach auszuweichen. 


Level 5: 

Hier wird das Spiel (endlich) einigermaßen kompliziert. Hier sollte man Ausschau nach ein paar 
<S>peeds halten, da man sonst nicht mehr mit dem FerSsng mithalten kann. Dann kommt das 
eigentliche Problem, die Energiebarrieren. Diese gehen von oben und unten richtung Mitte zu und in 
gleicher Richtung wieder auf. Dazu stören noch diese Grünen Staubsauger, die man nicht durch die 
geschlossenen Barrieren treffen kann. Aber mit etwas geschick bewältigt man auch die Barrieren - 
entweder man bleibt oben, in der Mitte oder unten; wenn mar schräg durchfliegt wird man (Fast] in 
Jedem Fall getroffen! Die letzten 2 Barrieren gehen besonders schnell auf und zu. Aber bis hier 
hin wird man es ja wohl schaffen. Der Rest ist dann kein Problem: Da man, Falls man die Stelle 
assiert hat, bei continue wieder vor die letzte Barriere gestellt wird, könnte es zu Problemen 
ommen, da diese, wie schon gesagt, sehr schnell schaltet. Diese passiert man aber wie Folgt: Wenn 
man (wieder mal) hops ging, gleich die Cursortasten rechts und unten gedrückt halten. 50 kommt 
man in Jedem Fall heil hindurch. Dann sieht man sich am besten wieder nach Speed und Option um, 
aber auf keinem Fall nach "W". Am Besten ist es, wenn man ganz unten fliegt und die ganze Zeit 
schießt. Mit der Zeit kommen Gebilde von rechts nach links geflogen, die dann wieder nach rechts 
en und, sobald sie auf der Yertikalen der Spielers (über einem, für unsere Nicht-s0-gebildeten], 
hinabstürzen. Da hilft volgender Trick: Ganz nach rechts fliegen, warten, bis einige dieser Typen 
anwesend zind und wieder nach links Fliegen. Die Gebilde stürzen dann vor einem ab. Dann gilt es, 
eine Durchschlupf bei den Hinabstürzenden zu finden, wieder nach rechts witschen und die Prozedur 
wiederholen. Wenn man alles richtig gemacht hat, kommt Fast am Ende des Levels ein "W"” und ein 
blaues Machtmagazin, wie sich Konami auszudrücken Pflegt. Das "H" auf jeden Fall umfliegen. 
5obald man das blaue Machtmagazin kassiert hat, unter keinen Umständen den Feuerknopf berühren 
und eutl. den Gegnern ausweichen, Falls überhaupt noch welche kommen. Falls man das 
Machtmagazin nicht bekommen oder en hat, kann man sich getrost EEEN lassen, denn 
ein bewältigen des 5Schlußgegners ist dann praktisch nicht mehr möglich. Falls man aber zu der 
Glücklichen Bevölkerungsgruppe gehört, die es nun tatsächlich erwischt haben und beim Boss immer 
noch die Normalwaffe haben, ja dann, dann Gratuliere! Dann bist Du "in" und gehörst zu uns. Du 
darfst Dich dann vor den Boss stellen und den Feuerknopf betätigen. Dieser wird rot [nicht aus 
Scham) und Du gr ihm dann nur noch den Rest geben, indem Du seine Mitte anpeilst und noch ein 
paar mal kräftig draufhaust... 


50, den Rest gibts nächstes mal. Falls Ihr nun verzweifelt im Level 6 steht und nicht weiter wißt: 
In einem Monat geht’s bestimmt weiter... 


P.5. Mit Fi hält man das Spiel an. MI Zef DISK FAN #5 
(C> DISK*FRARHN 1390 


YHOsS MOBSNYUN 397945 MOBSNYUA 397945 MOSNGYA 399495 
ds MOSNYN 3579745 MOSNYN 39945 0 MOändyu 39995 


MIDI SCUND für alle !IlEEaa EEE EEE 


Hier nun die Baäusnleitung für eine Eisenkau-MIODI- 
Schrittstelle (Quelle: NSX-Magsazin, Jaran). ZxIN 
und Zx0ULT sollten genug Nöglichkeiten ogekben, Musik 
vrerftfekt mit dem NSX-Conruter zu erzeugen. Naterial 
für ca. DN 70.-- ist nötig, der Eauaufwand dürfte 
für eiren seükten Böästler nicht allzu oroß sein. 


Die Seuuerzer- und Editoreprograänne haben wir schon 

in unserer letzten Ausogsäke veröffentlicht. Die zum 

Testen der Schnittstelle nötigen Prosraänme TESTSIO 
und TESTECETEC befinden sich auf dieser Diskette. 


Bevor wir nun jedoch jedem räten, die Schrittstelle 
nachzukäuen, wollen wir daäraäuf hinweisen, daß es 
run auch eire vgerisle MNIDI-SchrnittstellehMIDlI- Saurus 
von BIT2 osikt, die sogar einen eigenen ZBE06-Prozes- 
zor, der mit 12hNhhz osetäktet ist, besitzt und somit 
such keire Timingeprokblene bei der RAussendung oder 
keim Erhalt von NMusikcdaäten auftreten dürften, zudem 
enthält die Schrittstelle einen eigeren Ram-Buffer 
und Steuersoftwäre im RüN. Dazu wird eine Susten- 
diskette mit entsprechender Editorsoftware mitoge - 
liefert. Der Preis in Jaran liest kei ca. DM 200.-- 
und] eürfte bei Eiveningport bei ca. DM 250.-- bis 
or 300.-- liessen. HKer professionell arbeiten will, 
sollte sich diese kaufen . 


Hun jedoch für Selktsthbastler dcdie Stückliste: 


Tantäaälkondersaätor 10,F 16% 
Keranikkondersaätor 0 ,1,F F5U 
DINS-Pin-Buchsen 


LSI bOR 5IOru 1 
ZBOR CTEC 1 

TTL FaL504 1 
F4LS0E 1 

aL532 1 

741533 1 
45138 1 
Urtokorrler Shaärr PEC- 300 Fi 
Krıiıstaäliloszillätor 4NHz 1 
Trans. ZSC1E15-Y 0o0cd. bc Sd6G 2 
Dioden 151588 od. 1HN414E Fi 
Hiderst. 14H Karkbon Z2200hn € 
aru" = 

10K" d 

1 

Fi 

1 
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{C> DISK+FRHN 13930 
{CE} DISK*FRN 1330 
(C> DISK*FRHHN 13930 
(C> DISK*FRAN 13930 


{C> DISK+FRH 193930 
(C> DISK*FRHN 13930 
(C> DISK*+FRN 13930 
{C> DISK*FRAH 1390 
{£C> DISK*FRN 13930 
C> DISK*+FHN 13930 
{(C> DISK*FRH 13930 
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{(C> DISK*+FRAN 1330 


Tarntalkondernsaätor 10,F 16% 
Keranikkondensaätor 0 ,1,fF Z25U 
DIHNS-Pin-Euchsen 


{(C> DISK*FRH 13930 


Stuckliste: 
LSI ZEOUR S5IOro 1 
ZBEUR CTC 1 
TTL FaL504 1 
FaLSOoE 1 
aL532 2 
41533 1 
F4L513E 1 
Urtokorrler Shaärr PC- 9300 = 
Kristslloszıiıllator 4NHz 2 
Trans. 25C1615-Y od. bc Sd6 2 
Dioden 1515£8&8 od. 1HN414E Fi 
Hiderst. 1744 Karbon Z200hn 6 
ern" Fi 
10K" [1 
1 
Fin 
A 
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HABEN SIE Ir DISK FAT ABS 
SEHON ERTEDERT 7 


Na ja, wir müssen ‚Ja in erh daß es letztes mal schon fast so ausgesehen hat, als ob wir 
in Zukunft pünktlich erscheinen würden... 








Dafür aber randvoll mit interessanten Themen und sontigen Neuigkeiten. Yon mi-chi der zweite 
Teil zu Space Manbow, eine Einführung zu 50 Snatcher von Konami A m kaufen!), ein sehr 
schönes UÜpening von mi-chi, dazu won PZO die Hitparade 7796, ein Baupları Für ein 32K-5Ram, 
Neuigkeiten, der zweite Teil der Be er z zu unserer letzten Ausgabe. Ebenfalls auf der 
Disk ein sehr schönes Grafikutilitie: MIRAGEZ.BAS. Gefunden im M5X-Magazin Japan und sofort 
Für Euch abgetippt (ursprünglich nur für Screen $, jedoch von mi-chi umgeschrieben, so daß es 
auch für Screen 5 und 7 taugt). Das Programm sollte man sich auf jede Bilderdiskette kopieren. 
Einfach RUN "MIRAGEZ.BAS" eingeben und ein Bild anwählen. Aus dem dann erscheinenden Menü 
eine Möglichkeit (8-3) auswählen. Der jeweilige Effekt wird zweimal wiederholt. Will man dies 


ändern, zo kann man mit der "."-Taste die Hiederholrate erhöhen und mit der ","-Taoste diese 
niedriger setzen. Yiel 5paß. 


Und noch eine Neuigkeit (Gerüchteküchel!!!); Yon einem M5X3 ist uns bis heute nichts bekannt, 
Jedoch haben wir eine andere Befürchtung: SANYO ist weg vom MS5X-Markt. Nachdem nun dreimal 
hintereinander keine Anzeige von 5SANYO im M5X-Magazin und auch im M5X-FAN erschien, haben 
wir uns die Zeitschriften näher ah In den Anzeigen von FALCOM für ihr neues Game 
Dragon Slayer VI werden als MSXZ+-Maschinen nur noch die Panasonics und Sonys aufgeführt, 
das gleiche trifft auch auf die Anzeige von ASCII für ihr neues Businessprogramm zu. Sobald 
wir genaueres wissen, werden wir es Euch mitteilen. Schade wäre es, denn gerade 5ANYO mit 
zeiner hohen Qualität (siehe auch NM5 8288) war ein wichtiger Stützpfeiler des MS5X-Systems. 


Dafür aber auch etwas erfreuliches: Bilder aus diversen Games (alle nach Screen 8 
konvertiert], mit schönen Blenden von mi-chi, als Club-Disks zum Preis von DM 6.-- je Disk 
inklusive Disk und Porto zind ab zofot lieferbar. Bis jetzt Gamebild I - YIII lieferbar. Wie auch 
beim Disk-Fan-Abo. Geld bar oder PS Yerrechnungsscheck an uns oder auf Konto 161186-785 
Postgitoamt Stuttgart, BLZ: 668 168 78 Peter Zorn mit Vermerk Gamebild Nr ?. Auch eine Reihe 
mit anderen interessanten Dingen ist in Yorbereitung. 


Disk-Fan -6-, August 1996, PZÜ 
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Level 6: vwaäls II 


Eir paar Tips dafür: Die Heltraummücken sollten gleich abgeschossen werden - die Behälter, die 
wenn man sie anschießt wieder an ihren alten Standpunkt zurückkehren, kann man leichter 
waegräumen, indem man die Options kippt (<M> od. <N>] und sie nach oben oder unter aus dem Bild 
schießt - Die Riesenpflanzen sollten beim erscheinen abgeschossen werden ; beim Explodieren 
schießen sie nochmal auf uns !!! - bei den letzten Zahnrädern sollte man nicht zu schnell 
durchfliegen wollen! - 

Der Boss wird wie Folgt re je In der Mitte geht ab und zu eine Klappe auf, aus der eine rote 
Kuppel kommt, die eine Blubberblase nach oben schießt, die man besser nicht berührt. Während die 
robe Kay sichtbar ist, ist der Boss verwundbar. Links und rechts sind zwei Arme, die sich immer 
ringeln. Durch Beschießen dieser Arme werden diese gelähmt. Am besten positioniert man zich links 
yon der Kuppel, kippt die Options nach hinten, und schießt die ganze Zeit, sodaß der Arm hinter uns 
immer gelähmt bleibt. 


Level 7: 

Die Mücken sollten so oft beschossen werden, bis sie blau werden - dann eg zie nicht mehr. 
Her noch Probleme hat sollte mit der linken Hand dauernd die Fl (Pause) Toste betätigen und mit 
der rechten das Raumschiff lenken - so hat man mehr Zeit sich zu überlegen, wie man den 
Schüssen ausweicht... Der Boss ist so einfach, daß ich ihn hier nicht weiter erläutern will... 


Level 8: 

Da hier mit Riesen-Lasern Computerseits geschossen wird, sollte man sich immer auf der Höhe eines 
Meteorz bewegen, um nicht getroffen zu werden. 

Dem Manbow schießt man einfach von hinten auf das rote etwas in der Mitte, Sobald auch hier an 
der Düse Funken kommen, sollte man sich nach oben oder unten verkrümeln - oder... Gelangt man 
dann inz Innere, bleibt man einfach in der Mitte, weicht ab und zu rechts und links dem tropfenden 
Schleim aus und schießt immer auf die Mitte... 


Ending: 
Hier zollte man zusehen... 
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Um die Ohren zu versorgen, 
Japan die Gamemusic (so ziemlich jede 5Softwarefirma in Japan 
verkauft extra noch die Gamemuzic von ihren Spielen - deshalb 
haben auch alle M5X Spiele im Gegensatz zu Amiga, Atari, 
Archimed.. u.u.a. nicht nur im Titelbild eine Musik) von 5Snatcher 
(Konami ist ja Für seine qute Musik bekannt...). Und zwar die CD. 
Dummerweise konnte Robin PZ0Os Klaue nicht lesen und aus CD 
Snatcher wurde 5D Snatcher (hier kurz an alle Gamemusics- 
Besteller: CD bitte als Compact Disc ausschreiben!) - Geld war Ja 
auch genügend beigelegt und so hat uns der liebe Herr eben das 3 
Disketten umfassende Rollenspiel 5D 5SNATCHER von Konami geschickt. 
Mit dabei ist ein 5CC und ein Diskettenlabel für eine Userdisk, auf 
der dann insgesamt 18 (!) 5Spielstände abgesaved werden können. Um 
die Soundprobleme beim 5256 zu lösen, haben wir die Cartridge 
natürlich gleich geöffnet und (mit einigen Problemen) ein Audio-Kabel 
eingelötet [wenn Konami sehen würde, was wir mit ihren schönen 
Modulen anstellen...]. Da mußten wir gleich sehen, daß sich außer 
dem ein zu den Yorgängern um einiges größeren 5CC Chips noch 
zwei weitere 3ZKB Ram Bausteine darin befanden (befinden!) - 
natürlich - Konami versucht ja auch die 59K Maschinen Besitzer als 
Käufer zu bekommen. 50 kann man auch mit seiner 69K Maschine 
dieses wundervolle Spiel spielen. Zum SCC können wir nicht viel 
sagen; Nur soviel, daß die Größe wohl durch den Memory Mapper 
zustande (den 69K Maschinen ja nicht haben). Wie dem auch sei, 
Jedenfallz waren wir gespannt, als wir die Cartridge, die nunmehr 
yon einer (ursprünglich 8) Klammern zusammengehalten wird, in den 
Computer steckten und das Opening erwarteten: Das Konami-Logo 
erscheint und wird erlischt wieder. Ein japanischer Text wird 
langsam auf den Screen geschrieben - und immer noch keine Musik. 
Und dann geschieht das 5CC + P5G Wunder: Mit schönem Nachhall- 
Effekten und ernster Melodie wird einem vertraut gemacht daß man 
ein JUNKER (JUDGEMENT UNINFECTED NAKED KIND & EXECUTE RANGER 
- SINCE 28492) - Agent ist. Nachdem im Titeldemo unser Agent das 
Robsterskelett Snatcher wie in einem Zeichentrickfilm verfolgt hat, 
darf man einen Spielstand laden oder seinen Namen (natürlich in 
Katakana) eingeben und den zweiten Teil des Üpenings ansehen - 
und wieder eine Musik - eine Musik - also eine Musik - nein - man 
muß es selbst hören. 

Darın kommt man mit seinem Tricycle vor die JUNKER Zentrale 
gefahren und betritt diese durch ein schön gemachtes und 
stimmhaftes D5S5S5SSCCECCECHHHHT beim Sffnen der Schiebetüre [wie in 
einem 5. Fiction Film). Und dann haut’s einen vom Hocker. Solch 
eine Grafik hat man noch nie gesehen: Alles ist sehr klein 
gezeichnet, aber man erkennt alles - Durch geschickte Kombinier ung 
der 156 Farben mit leichter andeutung auf Schattierungen und Glanz 
kommt glaubt man, man häbe eine wiel höhere Auflssung)] - man muß 
ez gesehen haben. Jedenfalls werfen im ganzen 5piel alle Objekte 
einen Schatten - und das ist mit solcher liebe zum Detail gemacht, 
daß man am liebsten selbst im Monitor sein möchte, Da sieht man 
Konamis langjährige Grafikerfahrung - selbst unwichtige 
Nebenobjekte werden völlig ausgefeilt und so detailliert, bis alles 
perfekt ist. 18 Komponisten haben bei diesem Spiel für die richtige 
Stimmung und Sound-Untermalung gesorgt und nicht viel weniger 
waren für den Gamecode, die Grafik und dem HWichtigsten, dem 
Scenario verantwortlich. Aus der Handlung dieses Spiels könnte man 
ohne weiteres einen Film machen! Es passiert einfach so viel, daß 
wir, wenn wir alles berichten würden, den nächsten Disc Fan 
ausschließlich (in Kleinzschrift!] damit Füllen könnten. Unbedingt 
durchspielen - wenn ihr Probleme habt, schreibt uns einfach!!! 
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MSX und seine Zukunft... 


In Europa 8ibt es kaum noch Hoffnune ,_daß MSX jemals wieder 
auf den Markt kommen wird. Im CF muß man tatenlos zusehen, 
wie auch die letzten_User auf diesen A.... umsteigen und 
unseren geliebten MSX verkaufen - ob ein änderer Computer 
nun wirklich besser_ist”? Sind denn in Deutschland nur _noc 

User: die wegen velimange- bei MSX bleiben müssen” Ein 
Faktor ist sicher auch die klägliche Anzahl von Händlern; die 
noch MSX vertreiben - eigentlich ist es ja nur einer; ü 
Doch die haben nach 3 Jahren_immer noch versucht, die alten 
98250-Kisten_zum gleichen Preis zu verkaufen wie_ zuvor. 


nämlich um Ü.-:; Jetzt, wo fast keiner außer uns 
Vbriezebliebenen_das MS5SX System mehr kennt: gehen sie nun 
endlich auf DM 1749.- herunter - aber ver will denn einen 
Computer kaufen, den er gar nicht kennt” Und das -Ma 


um Beispiel in 
"Verständnis sollte man aber_ auch für die 
Leute, haben: die einen alten Be haben 
» und diesen liebevoll pflegen - 
das geschieht nur noch aus liebe zum 
System. ; Das einzige, was es auf dem MSA 
im europ. Raum an DTF gibt ist der Dyn. 
Publ., auf dessen Fähigkeiten wir mangels 
vorhandensein nicht eingehen können. 
Solche Dummschwätzer sollte man einfach aus 
einer_MSX Zeitschrift rauswerfen. 
M-Pac - Ervweiterungs-Slots_- ]150 
Programmierfirmen; die monatlich sSÜ neue 
Titel herausbringen und u ualität sehen 
konkurrenzfähig zu bleiben; nicht zuletzt Konami mit 
neuen Superhits QUARTH, SFACE MANBOW. METAL GEAR _ 2 und 
SD SNATCHER - und Aufwvärtskomatibilität zeigen; daß MSX (in 
Japan) erst richtig auf seinen Höhepunkt zusteuert., während 
hier langsam_aber sicher der Ofen aus geht. Es fällt nicht 
schwer, die Gerüchteküche kochen zu lassen und zu_ meinen. 
sich damit wichtig machen zu können; Leute für Dumm zu 
verkaufen: wie mit einem MS-Dos Emulator. 
den ein paar suchen und_behaupten, daß es 
ihn gibt. 0 mit MSX 3 ' it: 
zweifel; daB demnächst diese Stufe kommen Ha : 
wird (muß!), um sich weiter im japanischen 
Markt behaupten zu können, aber offiziell © wen 
wurde noch nie etwas diesbezüglich ee Be en 
vorgestellt - das einzige; was je über MSX BE en, EREHEFTERERE 








er mit : Es ist kein Be 





3 geschrieben wurde war ein "Wunschzettel” ee 
im MSA Magazine (jap.); was_MSX 3 können 
sollte. Fest steht jedoch. daß die nächste Stufe auf. jeden Fall 
ein 16 Bitter sein muß; allein schon wegen der Speed. Wann er 
ER ird, weiß niemand, außer vielleicht die 
ntwickler... 
Bleibt jedoch abzuwarten, ob und wenn; was hierzulande getan 
wird’werden muß. Bleibt zu hoffen. daß wir bis MSX 3 nicht 
unsere letzten User verloren haben... Und wer nun wirklic 
ein Yertrauen zu MSX mehr hat; der soll sich bitte einen 
.... oder PC-User zu_sich einladen, neuere Software zeigen: 
darauf hinweisen: daß alles ausschließlich mit 16 Farben 
Bamacht ist, daß (bei FM-PAC) bis zu 14 Tonkanäle 50 bzw. 
0 mal pro Sekunde mit neuen Daten gefüttert werden, daß bei 
Spielen wie Aleste 2 od. Fsycho World kein Rucken zu sehen 
ist, daß Joystick & Tastatur aleichzeitie abgefragt werden 
und nicht zuletzt, daß alle Disk-Spiele (außer die Gecrackten 
mit 64 KB Speicher laufen - oder jene anderen mit 125 KBlll 
Dieser wird auf jeden fall staunen!!! 


In diesem Sinne 
Prost - oder so ähnlich 
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Datensicherung mit Böaätterierufferung 
Tuelle: NSX-Paovszin (Japan) 
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Switchl_ 
Schreibschutz 


Switch 
Salact 


Widerstände 
184kühm 


Manche Daten möchte man 9Jern gesondert speichern und 
auch gern schnell auf diese zugreifen können. Dazu 
ist ein 5-Ram-Modul geradezu ideal. Batteriegepuffert 
mit einer 3WVolt-Lithium-Basatterie sind die Daten fur 
lange Zeit sicher. Naäturlich kann der Datenbestand 
Jederzeit ukerschrieben werden, zum Schutz vor 
versehentlichenmn überschreiben wir d ein 
Schreibschutzschalter eingebaut (Switchili>. Mit Switch 
2 wird zwischen zwei EBänken umgeschaltet. Zum 
Initisalisieren des Moduls das Programm RAMCSINIT.BAS 
starten. Zum Löschen das Fro9yramm RRARMCART.BAS 
benutzen. Wiel 5paß wunscht Eure Disk-Fan-Redaktion. 


Disk-Fan -6-, August 1990, PZO 


Grafikprogramme Teil 1 


Es soll ja noch Leute geben, die immer noch nicht wissen, was unsere Grafikprogramme können... 

Das bekannteste und wohl meistgebrauchte Grafiktoolkit ist offensichtlich das Sony 368er Graphics, welches 
ja bekanntlich von HAL ist (erkennt man “yeah am Identischen Mauszeiger von ’EDDY 2° für M5X 1). 
Welches Grafikprogramm auf Platz Z stehen würde ist absolut nicht zu sagen - das hängt vom 
Verwendungszweck ab. Hierbei hebt sich das 368er schon stark hervor: Es Funktioniert auf allen neuen 
Screenmodi von M5X 2. Ärgerlich dabei ist unter anderem das ständige Nachladen - Dies entfällt z.B. bei 
Yidgra von Philips, welches zwar nur auf Screen 5 arbeitet, aber sich durch seine Benutzerfreundlichkeit 
auszeichnet - und nicht zuletzt durch "MERRY X-MAS° und “HAPPY NEW YEAR’. Was??? Noch nie bemerkt? 
Dann startet es mal kurz vor Weihnachten! Ein weiteres ausgezeichnetes Graphic Tool für Screen 5 ist das 
Yideo Graphics von Panasonic - als einziges (damals) mit der Funktion "Ausschneiden‘. Schnelles Re-Scaling 
(vergrößern & verkl.), saubere Steuerung und schnelle Windows machen dieses Programm habenswert. Ein 
etwas älteres Programm ist wohl das won IYC, genannt °SHA GA RAKU” - ein wenig | ge nr gie 
aber dennoch nicht zu verachten. Es enthält zum Beispiel als einziges Programm die Funktion, mehrere 
Punkte mit einer Kurve nachzuziehen, sodaß Ecken fast ausgeschlossen sind - und es workt auch auf 
Screen 7. Mehr schlecht als recht: Final Graphics - das Programm wurde schon so oft upgedated [Version 
up’s...), daß man ca. 18 Disketten dafür braüchte. Nun ja - Programmiertechnisch ist es nicht zu verachten, 
da es zu etwa 39 in XBasic geschrieben wurde... wer aber schnelle Menüs, saubere Maussteuerung, 
schnellen Diskettenzugriff oder sonstiges Tralala will (was alle vorherigen Programme zumindest 
ausreichend erfüllten), bei dem wird dieses Programm sehr schnell in der Schublade landen. Yon kleineren 
Fehlern bei Copy-Routinen, beschränkten Undo & Re-Scaling-Funktionen (nur halbieren, verdoppeln,...] und 
komischer Lupen-Funktion mal abgesehen unterstützt es ein wenig das perspektivische Zeichnen mit Hilfe von 
Fluchtpunkten und -linien und einer eingeschränkten 3D-Darstellung von einem Körper. eg ist es nur 
für Screen 7 und nebenbei öfters beim Nachladen. Nachdem dann auf dem Markt eine Meile Sabbat war 
kamen jetzt zwei neue Grafik Ir An auf den Markt: Graph Saurus won BitZ und DO-Graph won T&E Soft 
(DD-Graph = Dot Designer - für die, die es so kop... bekommen haben und nicht mal bis ins Titelbild 


gekommen sind). Zu Graph Saurus ist Folgendes zu sagen: --- 


Ja ja, schon qut - Hir wissen, 
daß es unter Euch welche gibt, 
denen auch der Synth Saurus 
zusagt. Also: Abgesehen won 
der Bit2 Krankheit mit "Z mal 
rechte Maustaste’ für das 
Menü wird mit der Zeit das Bild 
mit Untermenüs und Lupen 
irgendwie voll - doch es ist 
trotzdem noch qut 
überschaubar, da die Menüs 
sahr schnell verschoben 
warden können. Sehr gut ist 
jedoch die Funktion 
‘Farbenaustausch’. Alle 16 
Farben in der Palette können 
beliebig durch alle 16 Farben 
ausgetauscht werden. Dann 
wird mit einem Rechteck der 
B5-Ausschnitt angegeben, auf dem die Farben ausgetauscht werden sollen (es können gleich alle 15 Farben 
ee werden - nicht wie beim 988er)... und dann: Hhhuuuuuiii... in höchstens 7 Jekunden (je nach 
nzahl der zu ändernden Farben und der Große dez Ausschnittes] hat das Bild seine neuen Farben [keine 
Z Min. mehr wie beim 988er). Im allgemeinen ist das Programm sehr schnell - von COPY bis zum Re-Scaling 
und 36Grad Drehungen. Sehr ärgerlich ist widerum das Disketten-Spiel - bekannt von 5Synth Saurus [ver 
2.5681) Diesmal wird jedoch ein B-Laufwerk unterstützt - es wird öfters von der System-Disk nachgeladen. Er 
erscheint dabei ein weniger TEN Keyboard als beim 55 und das Tasten-Anklicken-mit-der-Maus 
beginnt [warum zum Tau al machen die ein Keyboard auf den Screen, wenn man nicht einmal den zu 
sayenden Dateinamen über das richtige Keyboard eingeben kann??? Hoffentlich ändert sich das in Zukunft 
17] Beim Laden geht das wieder einfacher... Hun ‚ja, das wäre sicher verschmerzbar, wenn da nicht das 
en Absaven der Palette in einem eigenen Format wäre... Auf der User-Disk sind natürlich Z Paletten- 
ink a (Graph Saurus -> Basic ’ Basic -> 65], daß nach dem Laden die Palette auch 
COLOR=R STORE stimmt (immer getreu dem BITZ-Motto "Oso hamata waihara kagujuji dozihogho 7” - "Harum 
einfach, wenn’s auch kompliziert geht %...)] Da wir gerade bei Paletten wären: Wer zeit eineinhalb Stunden 
verzucht die Palette eines Screens, den er gerade aus einem Spiel rausgezogen hat, einstellt, 
Freudeschreiend abspeichert, im Triumphrausch gleich die Palette eines zweiten Bild einstellen will, bemerkt, 
daß er sein Crack-Logo auf dem ersten Bild vergessen hat, selbiges wieder lädt, jenes nachholt und das 
so wieder abspeichern will, den wird sich wohl erst zwei Tage später von dem Schock erholen, nachdem er 
gemerkt hat, als die eingestellte Palette plötzlich mit den Standardfarben initialisiert und gleich =o 
abgespeichert wird... Eigentlich sollte man HAL die Diskette dafür an den Kopf werfen - so ein Fehler darf 
bei einer solch großen Programmierfirma NICHT vorkommen! 
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Peter Zorn, Marktstr. 58, 7328 Göppingen 
Michael Stellmann, Bachstr. 6, 38 äüschenbeuren 


Das Abonnement kostet halbjährlich 36 DM und ist zu werrichten bei Peter Zorn: 
Konto 161186-785, Postgiroamt Stuttgart, BLZ 608 188 786 

Zahlungsart ist beliebig 

Fragen, Anzeigen, Anregungen, Kritik (& Lob) und Sonstiges an Michael Stellmann 
er zind kostenlos; Alz Abonnent kann man ältere Nummern für je 9.- DM 
mitbestellen 





Grafikprogramme 


Doch da erobert ein neuer Stern am Himmel der 
Grafikprogramme: DD-Graph won T&Esoft. Das 
Programm zeichnet sich ın erster Linie dadurch 
aus, das das eigentliche Grafik-Programm nur 
etwa 30KB groß ist - Yeah!!! That’ll heißen, daß 
man nach dem Laden die Systemdisk wegwerfen 
kann - das Programm ist komplett drin. Der 
nächste Yorzug ist offensichtlich die Disk- 
Funktion: Es können bis zu 9 (vier!) Laufwerke 
angeschlossen werden! Natürlich versucht man 
gleich ein SCREEN 5 Bild zu laden. Die haben 
aber leider noch alle die Extension 505 - dieses 
Programm hat aber normal die Ext. GES... Grrr... 
Schon wieder was anderes! ([e= lohnt sich aber 
auf jeden Fall, alle umzubenennen!!!] Aber das 
wurde von T&Esoft berücksichtigt: mit %.% wird 
das gesamte 
Inhaltzwerzeichnis 
der Diskette gezeigt - 
man kann im Klartext 
jede beliebige 
Extenzion laden und 
zspeiche,sn. lei 
Ausgezeichnet ist Wi 
auch die Speed, mit . 
der die Bilder 
aladen werden: in 
ochstens 3 Sekunden 
ist es getan - 
während man bei 
Jedem anderen 
Programm noch 18 
mal 50 lang warten 
muß. Sehr qut gelöst: 
die Menüs - sie werden sehr schnell unten ins 
Bild geschoben (das ganze Bild scrollt nach 
ben] - selbsterklärende Symbole. Auch sehr 
ut: Wenn die Palette für die Farbe Weiß auf 8 
schwarz) gestellt wurde bekommt die Aula 
Farbe des Menüs automatisch die hellste Farbe 
in der erben Palette - Schwarz entsprechend 
die dunkelste (ja ja, wenn alle 16 Farben die 
Leichen RGb-Waerte zugeteilt bekommen, 
unktioniert das nicht, aber dafür muß man 
schon schön blöd sein). Weitere Yorzüge: COPY 
mit logischen Üperationen [hat Gra Sayurus 
zwar auch - aber bis man mal ein Bild mit der 
richtigen Palette geladen hat...] wie XOR, TIMP 
(-TP>ET] und OR. 5ehr qut: Man kann zwei 
„erschiedene Bilder mit vollig anderen Palette im 
Yram haben und Ausschnitte von einem der zwei 
auf das andere kopieren (auch mit TIMP!). 
Außerdem: Bildausschnitte können im eigenen 
Format komprimiert abgesawed werden. Und noch 
was: alles, was auf Screen 5 mit COPY 
abgesaued worden ist, kann damit eingeladen 
warden! Beim Absauwen allerdings nur der 
Ausschnitt (8,8)-1127,127) - wegen der richtigen 
a im Spriteeditor. Ich will langsam zu einem 
Ende kommen, also nur noch das Hichtigste: mit 
MAKE wird die Palette von einem Bild abgesauved 





Teil Z 


und kann mit einem ELAATNEN (das natürlich 
auch auf der DD-Graph Disk ist) in ein Basic- 
Programm gelinkt werden. Falls man übrigens mal 
den Fehler macht, ein Bild über ein anderes Bild 
drüberzusauen, wird zuerst das vorhandene File 
auf "GESBEAK.AGE" kopiert und dann das 
eigentliche drübergesawved - somit ist das alte 
gerettet. Natürlich dauert das etwas länger - 
aber wenn man sich völlig sicher ist, kann man 
auch vom Disk-Menu aus das alte File zuerst 
DELETEn und dann wieder abzaven. 

In diesem Grafikpaket ist noch ein Sprite-Editor - 
im wirklichen Sinne. Dieser ist ein Pixel-Editor 
und sein Grafikformat ist ein Grafikausschnitt der 
Größe (8,8)-(127.127) - im COPY-Format 
abgesaved - deshalb dieselbe Größe beim Grafik- 
Programm (die Palette 
kann auf Hunsch 
gesauad und geladen 
werden - im gleiche 
File!]). Die ganzen 
Sprites können nun in 
ein Basic-Programm 
konvertiert werden (Ja, 
richtig gelesen!!!] - 
natürlich 1 od. Z 
Spritez aufeinander - 
und natürlich auch pro 
Spritezeile eine andere 
Farbe. 50, nun habe 
ich hier nur kurz 
einen Bruchteil won 
dem, was dieses 
Grafik-Faket kann 
angestreift und will nur kurz erwähnen, daß 
dieses Programm offensichtlich wirklich T&Esofts 
"hauseigenes’ Grafikprogramm ist - daß das 
Programm alle Möglichkeiten der Bildverarbeitung 
auf Screen 5 fauer Text und schraffiertes 
Ausmalen) abdeckt und zugleich schnell und 
einfach zu bedienen ist. Und die paar Dinge, die 
das Programm nicht kann, können ohne Probleme 
yon einem anderen Grafikprogramm getan werden 
- es ist nicht zu vergessen, daß wir den 
EINZIGEN Computer haben, bei dem ALLE (ich 
wiederhole: ALLE) Grafikprogramme ein 
einheitliches Ladeformat haben: jenes, das won 
Bazic aus unterstützt wird!!! Das eine oder 
andere hat höchstens noch zusätzlich ein Extra 
Format. Denn was bringt mir das beste 
Grafikprogramm mit den schönsten und buntesten 
Menüs, wenn ich meinen Bildern und Animationen 
erstmal nichts in Basic damit anfangen und 
rer denn durch andere Grafikprogramme 
ie Schwachstellen des einen ausmerzen kann. 
Deshalb sollte bei der Beurteilung einen 
Computers zuerst mal auf Kompatibilität von 
Software untereinender geachtet werden... 
Natürlich! Das ist bei M5X meistens 50 





zselbstuerständlich, daß man darauf (leider) noch 
nie hingewiesen hat. 





FM-PAC Basic Befehle 


Damit man nicht mehr keiaupten kann, es löve an den ER NERENEN) 
Informatioren, daE man nicht selkst etwas auf dem 
zustaändekringen kann, hier mal die Befehlsükersicht ijetri nußt 
ihr euch eine andere Ausrede einföllen lassen}: 

Dıe neisten zusäötzlichen FHN-FRCCK)> Befehle werden mit CRALL 


aufgerufen - dies kann man such durch ”’_” sakkürzen. 
CFRLLCHUSIC ee = [L,0 [L ,£ri> [,<n2> [ . L,<£n9> 11111111115] 
Hern MODE 1 können Üruns um 6 FH- Sstinnen verwendet 


werden. Henn bed ıst, könren keine 0Druns, aber 3 FH-Stimnmmnen 
u den. ni kis n9 sekben die Frzaähl der verwendeten 
innen an 


Eser.: CRALL HUSICc ‚D: 1,2,1,15> 2 
Drums verden benüt rE Es" verden dä FHN-5Stimnen verwendet, wokeı 
Kaäral E zwei SEImmMERN "bekonnt klingt voller - muE bei der 
Froogrännlierun cht Bbeschtet werden!) 


Falsch: ECRALL USICEH ‚U,4,1,1,1.1.,2) 

Da die ODruns nicht verwendet werden, können kis zu 
keleot werden. Es_ können aber nicht mehr Kanäle (bh 
d+1+1+1+1+2=2 10) als vorhänden benützt werden (Bei 
erntsrrechend. nur 6>. 


See Echin?> 

be n=1 lauft das ze ALoprame 5 weiter (wie bein normalen 
PLAY- Befehl). Bei r=b warte Basic Proorann, bis die PLHY- 
a fertiogespielt erde (wern z.B. danach ein Disk- Zugriff 
erfolg 


CRALL FITCHn)} 
Default kert: n24d40 - stinnt den Kaämmnerton RAR nit 440 Hz ein 
4diü<sn<453 


ier” Stinnen 
1e 
Dr 


FLRAY [C#F<SHNObE> ‚L{HNFL 1> [L,... C,<HNHML r> [C,<HnHL n> [C,tHHL ri>... 
E.<Enl Er 

Sur 13 "<FNL n>: FN-Voice-NHL CAnzahl hänst von CRALL HNUSIC 
a! 

<HMHhLn? : AH yE hın Track 

<rifiL_ #1> NL 23>: PSCG-HHL 

HNODE: © erlaubt rur Programmierung _ von P5S6G-HNHL (wie normales 
Basic) - 2, 3: Procsrannlerung von FHN-HHL 

CRALL PLAY {in,xs? 


= Karo 
Überpruft, ob Kan=al x Husik 1t cd. 
übererU in Kana Be 
u ALL PLAY <O,E: PRINT Er ielt wir 
Henn in Kanal AR Musik oespielt wird, ist RA -1, sonst 0 


CRHLL STOFH _ 
Storrt cCdie Musik 


Fk: TEHMFER mn) 
UO<n<Z21l - Defäult = 3 
GIbE das ’Tenreränmernt” einer Tonleiter an. 


CTAHLL TRAHSFOSECn} 

- 12739=<n<1279393 - Default = 0 

Erhöhen oder Herakbsetzen aller darauf fFolvernden Töre um 17100 
Ton ero Haälktorschritt. 


urn VOICE <LCani]l, [Ciön2] : ,._ L3n39]1) 
Kıs n39 kann llerte Am Bereich von U-63 annehnen 
heist dern jevweiliuen Tonkänälen eine Stinne zu (Defaulit =: au) 


CFRLL WOICE COPY Cini ‚IJn2) 
Koriert die oicedatäs von nl =zuf die Stinne nn? 


ni kann LNerte im Bereich von 0-63 annehnen oder eine Variable 


ne N nur der Nert 63 oder eine Variable sein. 
Dıh' Ar<15) 
CALL VOICE COPY (97 


Im Array FRAib)> bis iafis> sind die Voicedatas gespeichert (hier 
keine naöhere Erläuterung}. 


CLHLL ARUDREG {n,cd)} 


Dient zum direkten Schreib Dst <) 5 
Fi-Chirs (hier keine nähere Erläuteruno). Sister n des 


a A ER u | 1 
oO De FRI! 





FLAY HHL (Husic Macro Language) 


Befehl Hirkung Erlaäukter Bereich Default *+1 
Hrn Enrvelore Eger 1=2n365535 n255 
om Ervelcoge x D=snz=15 »1 3) 
Um Lautstärke 1=n=15 VE 
Lr Länge 1=n=& 04 
U FArschlaoscdaäuer 1=n=3#& DE 
Um Uktzave u 1=Zn3&E af: | 
> ii Uktzave Aoher _ - a 
« ij UOUktzve niecrioer e “ 
In Tengo Jezsnz255 T120U 
Hrn Hotennunner U=n=36 ei 
Rr Fause 1=n=264 R4 
A-C Hotenrn L = ie 
+ ,# Hzlkton Köoher - ir 
- Hzlkton tiefer - a. 

: Punktierung (verl. um 1.5) - ” 

KH& ; FF wird in MHL ükersgekb. #4 ” 

=x; Faraneter n=x +3 - - 

& Verkindet Hoten > R “= 

mn Srielt slle Hoten 1=2n=264 k. EinfluE auf Ln 
ınnerh. v. {> mıt der 
Lesantlärnge n 

am Hählt Instrumente U=en=6J3 ei 

a Un Laufstärke Feinakbst. U=n=z127 u 

a Hrn Beikehältung Länge n 1zn3264 = 


1 Standardwerte nach CHLL HFUSIE 

=? Wirkt nur kei [ _ 

=3 FP& muß eine zultıoge EIN, sein m R 
4 es sind nur kerte bis 32767 zulässiog 


RHYTHN MHHAL 
u LHirkung erläaukter Bereich Default 


Ezss Urum 
GSrare Urun 


Mi Ion Tom - = 

c Lunkbal - - 

r Lange _ 1=n=64 - 

rn Lautstärke U=n=z15 E 

} FAkzentuvierung - - 

Ar Lautstärke . U=sn=15 zu 

FAkzents 

“Tmn? "al? “Rn” "KR; , =x;"”, ”.” <Punktierung?> können auch 


am Rhuthn HL verwendet werden. 
Ese: FLRAY#Z,"" ,"" ,"" "ESHEHES IH TEBEHE" 


- Eass ODrun, Snare Drum #& Hihat wird 17E zausgehaälten 
- Hihast mit 17& LEnDeE 

- Srare Drum &2 HihastT akzerntuiert, 1’/E Länge 

- Hihsat mit 1-6 Länge 


Fiaäno 2 
Hout Bass 
Saertoole 2 


Tlzavicored 2 
Tlavicored 3 


LENTERTEN) 
BO LF 


RohrsSFLRA 
Urch L 


rch R _ 2 
Sunth Violine 
Sunth Oroan 
Sunth Brass 
Horn_ 
S5hanisen 
Nacıcal 
Huwausa 
LKonderflaät 
Hardrock 
MNachirne 


Santoole 

lec Bass 
Llavicore 
Harfiscorcd 
Hzarreiscord 2 
Vikraärhorne 


Sunth Fercussion 
Surth Rhuthn 
Härno Urum 
Coukbell_ 

lose Hihat 
Srare Ürum 

Bass Drum 


®&C> DISK+FARN 1390 Kiel 


u 
1 
Fred 
3 
4 
.n! 
6 
7 
B 
3 
1 
1 
1 
1 
1 
Ei 
1 
1 
1 
1 
= 
Fi 
ae 
= 
Fi 
Find 
Fi 
Fi 
= 
Fi 
> 
3 


% 
1 
2 
3 
4 
jun 
6 
fi 
E 
23 
U 
1 
z 
BE 
4 
ei 
6 
7 
B: 
9: 
U: 
1: 





ELLI LP a 
PET 


5X Tor ZU 


Rano Vorn 


1 
Fu - 
3 3 
ja 1 nn 
EL, Pan: 
- ie) 
F u 
E Fed 
= a 
14% .- 
211 fa 
12 L 
13 = 
14 E 
15 u 
16 - 
17 1 
1E - 
13 - 
eu ” 
1 u 
Fe a 
ne - 3 
| 2 
un} mn! 
& 3 
fu 10 
E = 
3 7 
1U u 
112 11 
12 3 
13 - 
14 - 
15 13 
16 15 
17 12 
ı1E 1E 
13 53 
u Fe 


- Üüktocker urd Hovenker 


1u730 
Titel 


SolicS5rake (MHetäalbeär?!) 
TıskStaätıon Nonat E90 


+ (Straöteoıle) 
Locdoss Srecial 


FinkS5o=3 (RoultDiskMao) 


Lulkba Hcdverture) 
Feaächtler5 (DbıiskNäu) 


Lece des Teufels 1-2-3 
7 


Crinson III {RFC) 
Loeloszs Haär {RPC) 
SD Sraötcher RP) 
Fink5co 1.2.3 
Foruyu (RAoult RPOG) 
SD Gunmdan ‘5ım) 

7 


SchvarzschildlII(Sin? 


FiıinkSox (KAoultbıskHöuo) 


Eaälunks (Kcetion?} 


Die aiten Tace von Edo 


11-730 
DLrzaccn5läaäwer &6 (CRFC)} 


DıiskStaätıcon Monat 3730 


+ (Straäteoile) 


LolıdSrake (Hetaslbesär?) 
FinkScoz3 (KHoultbiskHau)} 


ILoedoss Srecial 
Crinson III {RFCG)} 
EDE.JR {RFCG) 

Peaächtlr 5 (DiskNaog) 


Dıe alten Taoe von Edo 


Locdoss Hör 
7 


Sauruslunch Vol.>2 
+ (Straäteoie) 
Fink5coH 1.2.3 

So Gundan 51m) 
SD Sraätcher RF6G) 


PınkS5cox (AodultDbiskHNöao) 


Lulkbs CHodvernture) 


DıiskStaätıon Morast E30 


m) 


DE US Te 


1330 - NS Tor 20 
Softhouse 

Kornamı dNRcom 
Conpıile Fu BE) 
Koeı DD Ron 
Hunminobird2O0 
Lendulao oo 
Conpile uno 

7 Fe | 
Conrıle do 
Cocktaıl oo 
“tal #200 
HunninokbircdS=+ Oo 
Konanmı Jr 00 +5CC 
Nendulao oo 

ELF oo 
Eaärrresto uDE 
Fzairuflale oo 

7 Fon 
NMendulac on 
Hanco oo 
lerter on 
Falcon d+ Do 
Conkeile Fe EB 
Koei oO Ron 
Koranı dNRon 
Nendulaoc bo 
Hunninokbird2Do 
Ktal x > Do 
ELF oo 

7 FE 
DLerter oo 
HunmninokbirdS»2Do 
Cocktail oo 
Eıt? oo 
Kcei ob rRon 
LenduMao on 
Eaärrresto 4 E E 
Konanmzl J=200 +5CC 
Lendunac on 
Coneıle a 
Congeıile x Po 


Sm ie 
[Se 


en 





[ 
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MSX Turbo R (Panasonic Al 5T) 


Yiıele Gerüchte und Halbwahrheiten ranken sich um den neuen MS5X-Standard, der im Moment nur won 
Panasonic unterstützt wird. Was verbirgt sich nun eigentlich dahinter: Natürlich handelt es sich nicht um 
einen Alleingang von Panasonic, sondern dieser Standard wird von ASCII unterstützt. Das heißt, der neu 
hinzugekommene R388-Chip, sowie auch die neue MSX-Engine 51998 unterliegen dem Copyright von ASCII 
Japan. Erfreulicherweise wurde der ganze Prozessorbefehlssatz mit den entsprechenden Registerbelegungen 
von ASCII sofort offengelegt (M5X-Magazin 11/1998). Das heißt, daß wir jedem, der sich damit beschäftigen 
will, die entsprechenden Seiten (ca. 18] kopieren können (Kopierkosten + Rückporto = DM 8.--]. Der Röb8- 
Chip scheint vollkommen 288-kompatibel zu sein. Dies heißt natürlich auch, daß alte Basic-Programme 
entsprechend ca. 5mal schneller abgearbeitet werden. Dafür ist die neue Engine 51998 verantwortlich, die 
die Ansteuerung des Rö98 enstprechend seines Befehls- und Registersatzes durchführt. Interessant wird es 
bei allen älteren unter DO5 bootbaren Programmen. Sind diese korrekt geschrieben, so daß sie auch 
einwandfrei unter MSX-DOSZ arbeiten, steht einem Speedgewinn nichts mehr im Weg. Da im Turbo bereits DOS 
1 und DOS Z eingebaut sind konnte man entsprechend steuern: DO51 läuft über den 288 während DO5SZ über 
den Röaa Läuft. Und hat man Programme oder Games, die über den Bootsektor gestartet werden, 50 ist auch 
das kein Problem. Man kann also mit CHANGE CPU auf den Rö@6 gehen und mit GAMEBOOT auch die eigentlich 
D0S1 erwartenden Hr enE unter DOSZ Fahren. Das heißt, endlich kommen auch manche Games, die unter 
dem 258 schon erhebliche Speedprobleme hatten, neu zur Geltung. Das 2+-Game Fl-5Spirit 3D Special von 
Konami, sowie auch Greatest Driver von T&E bringen es locker auf die Sfache Geschwindigkeit, 
Flugsimulatoren werden bis zu Imal so schnell, RPGs 3 bis Sfach beschleunigt. Hoffentlich sind wenigstens 
unsere paar europäischen Arbeitsprogramme auch so gut geschrieben, daß sie einwandfrei den Turbo 
ausnutzen (Publisher usw.). Zu wissen, daß auch bereits vorhandene Programme anstandslos auf den Turbo 
übernommen werden können, ist natürlich toll, noch erfreulicher natürlich, daß viele davon auch den 
Turbomode ausnutzen können. Zudem kommt dann die speziell für den Turbo geschriebene Software 
(Mindestzpeicher Arbeits-RAM Z56KByte, PCM-Sound En Das heißt, endlich weniger lästige Nachladerei bei 
RPGz oder ag rammen und Digisound wie beim Philips-Music-Module. 8-Bit-Sampling hat ja schließlich 
auch nicht jeder 16-Bitter wie A....usw. Entgegen manchen Gerüchten hat sich am Yideos-Chip nichts geändert 
(9955 wie beim Z+), warum auch. 19268 Farben gleichzeitig sind ja auch genug. Auch Screen 7 könnte 
dann entsprechend schnell gescrollt werden und die Auflösung reicht allemal. Zum Sounddigitizing ist 
ähnlich wie beim Philips-Music-Module ein Micro im Computer eingebaut, es kann aber auch ein externes 
Mikrofon ale Speln werden. Dieses Sounddigitizing ist von Basic her möglich. Man kann den Digiton 
(entweder Sprache oder gesampeltes Schlagzeug] in seinen Programmen verwenden. 


KHie gesagt, das Basic wird auf dem R348 ca. 5mal schneller, jedoch sind einige Basicinterpreter auf 
6588B8er-Maschinen noch etwas schneller, natürlich ist M5SXZ-Basic unter dem %-Basic-Compiler ebenfalls 
schneller, aber == lassen sich nun bereits in Basic manche Dinge programmieren, die sonst ohne 
Lu. oder Compiler nicht möglich waren. Interessant wird der Rö88 aber erst wirklich, wenn er 
unter Maschinencode programmiert wird oder hoffentlich ein spezieller X-Basic-Compiler für den R588 auf 
der Markt kommt. Diverse Maschinenbefehle werden unter dem R598 ca. 6-Z8mal so schnell abgearbeitet 
und das ist natürlich Fantastisch. 


Fazit: Der Preis von ca. DM 958.-- in Japan ist für die Maschine ausgesprochen günstig. DOÜO5 1 + Z 
eingebaut, Arbeitsspeicher Z56KRam (kann intern ohne Löterei durch Einsetzen von zwei zusätzlichen 
Megabit-Chips auf SlZkByte erweiter werden), FM + PCM bereits eingebaut, Z+-Grafik, Freie Slots, Für all 
dieses mußte man ja bisher zusätzlich Geld ausgeben, auch das eingebaute ZDD-Laufwerk zoll mit ca. 
Philips-Speed sein Geld wert sein. nziger Nachteil: Kan,ji-Rom [keine deutschen Umlaute] und 
Spannungswandlung Z28 -> 198 Volt zusätzlich nötig. Damit kann man aber leben. Bleibt die einzige Frage: 
Zy welchem Preis bekomme ich die Maschine hier? Direktimport über Hoegen dürfte mit dessen 
Verdienstspanne und Zoll auf ca. DM1588.-- kommen (zuzüglich Spannungswandler oder Netzteil]. Her 
sicherer gehen will (ist Maschine auch ganz angekommen und funktionstuchtig?!), der kann über Peter 
Burkhard in der Schweiz oder über Hein in Radolfzell beziehen (vermutlich DM 1588.-- - DM 1788.--]). Das 
sind dann natürlich aber Preisregionen, bei denen man sich doch schon wieder Fragt, kann oder will ich mir 
das leisten. Sollte eine günstigere Möglichkeit zum Bezug des Turbo R auftauchen, so werden wir das 
zelbstverständlich mitteilen. 


Disk-Fan -93-, PZO, November 1996 


> DIS e-FrHTeTMT 


DISK-FAN 1990 - NUN VOLLSTANDIG 
DISK-FAN 1991 - EVENTUELL 
UND DANN ua 


Hier habt Ihr nun die beiden letzten Nummern 9+10 
für da=s Jahr 1990. Wir danken allen Lesern d5sıbt 
ez nur noch zo wenise MSXM-User?’> für die Treue. 
Der Di=sk-Foan 9 enthält wie immer allerlei 
mizzsenzwertes FM-Frosrammierungs, Geoldoanken über 
Grofikprosramme, die TOrF 20 für Oktober und 
November 1990, Kaufentscheildungsshilfe für den MS 
Turbo FR und viele= andere. Ebenfoallz=z auf der Disk 
findet Ihr ein paar Bilder aus Gname=s mit der 


Extension .se25. Diese konn 0t Ihr m ı + eine m 
GroafıkEproszsrnram m ode rn unten Boa=zsio 
SoreenS:bload'’'srr. ge" E:color=sre=store> laden. Wıe 


werden zolche Eilder aus Games zsewonnen? Am 
besten mit dem Frosramm SWwWwBAaES auf Disk-Fan 10 
won mi-chi Wenn Ihr in einem Game z.B. beim 
Titelbild oder zson=-t bei einer netten Grafik seid, 
den RKResetkEnopf drücken. D,i=-k mit Frosramm 
EWwW.BA®S einlesen und Programm mit -run'zw.ba='-— 
ztoarten. E= erscheint e iıı Menü, Ioa= Ale 
Funhkftionzstoastenbelesung anzeıst. RI ı + den 
Zahlentosten 1-73 Könnt Ihr zwischen den hinteren 
BS-Seiten umschalten. Wenn Ihr die Groafikszseite 
sefunden habt Könnt Ihr da= Bild ebenfollz über F- 
Taste obzoaren unter dem von Euch sewünzschten 
Titel Was natürlich noch für Euch zu tun ist: Bild 
später in ein Grafikprosramm wie DD-ÖGraph laden 
und Foarbpaoalette einstellen Doann mit den richtısen 
Farben oabzoavren und Ihr habt senüsend Bildämoterıol 
für Demo= oder Schriften für @croll-Line=s etc. [T1Tjo 
und waz= i=t noch auf Disk-Fan 10 <der ersten und 
einzisen A4%-MAFS-Specioal-Iszsue des Diskc-Foan). Mi-chi 


hat zuseschlasen. Noch einem wirklich tollen 
Opening (viel Sound, Grafik, B@crollins --- wie paßt 
denn das alles in den P>peicher”) folzt doaz= 
Auzwahlmenu. Hier zuer=st die Taste -3- drücken. 
Ein Zwei-Ebenen-Vertikal-Scrolling +verblufft den 
Zuschauer. Wie immer von mi-chi absolut zauber 


und perfekt prosrammiert. Dann seht es zum Goame 
« nmnicht drucken, er=t folst noch ein >bo-LOCG0 
(warum ziıind nicht -i=_ ublich die Rander 
werzerrt”,». Dioasonalzcrollins von rechts oben man 
wundert zsıch über sar nichts mehr>> und doann 
erzcheint der Titel 'TETRIS. Hat mon jan schon und 
s»ar nicht mal ein so zschlechtes=. Doch ie 
Uberroschung folst. Die Umsetzung von mi-chi ist 
strechenweise um einise= liebevoller, spielbarer und 
beszer prosroammiert (‘und dos ohne Frosrammer- 
= taff, zondern oal=z ÖOne-Man-Froduction‘,;. TOLL!* 
TOLL? TOLL?! Und dafür muß man nicht mol exrtroa 
"az bezahlen?” Nein* Schweren Herzens hat mi-chi 
dieze Meizsterleistuns für die M-Moa=--Special-Izzue 
zur Verfusung sezstellt. Donkb und Hochachtung 
werden ihm dafür zicher zuteil (darüber bin ich 
mir zicher?!,. Nur, lieber mi-chi, wie zoll man den 
das schaffen: Jeweils 33 ler, Zer, Der und 4er, 
damit man endlich da= erste +4-Wese-Scrolling auf 
dem MS: zieht”? Ich werde ce weiter verzuchen. 
Ach ja und nicht zu vergessen, etbenfoallz= auf der 
Di=sE 1090 einise zum Teil hervorrnasende FM=s, wie 
immer fo=-t ausschließlich japanischen Ursprunsz=. 
Wann macht denn endlich mal hier jemand etwoa=s 
Vernünftise=”? 
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Der Softwaremarkt zum Jahrezande 


Kie immer können wir Fast ausschließlich über den japanischen Markt reden. Ausnahme: Holland. Yon Zeit 
zy Zeit kommen ja won dort interessante Produkte. Letztes Beispiel: FAC-Demo IY mit FAC-Tower [Music Fürs 
Philips-Module der Extraklasse) und netten Scrollings und Demos. 5ehr gut soll auch das Spiel ARC mit ROM 
und &x2DD sein, Demos davon sah man ja schon auf den Clubquide Picture Disks. Hoffentlich erscheint 
auch bald der FAC-Tracker (Sound-Editor für Module] oder hat ihn schon jemand und wir wissen es nicht. 
Durch die größere Dichte von M5X-Maschinen in Holland kommen ja gleich auch größere Gruppen von Usern 
zusammen, die etwas auf die Beine stellen können. In Japan scheint die Interrimszeit für den übergang 
auf den TurboR noch nicht ganz vorbei zu sein. Reine Turbo-Programme sind bisher noch nicht in großer 
Zahl festzustellen. Aber das ist ja auch nicht ganz so wichtig, kann man „Ja die Yorteile des Turbos auch 
für vorhandene Programme verwenden. Was zu erwarten ist: Neue Games rein für den Turbo, vor allem 
Umsetzungen von den NEC PCs oder der Sharp X63686, da manches nur wegen der 5peed nicht für M5X 
rayuskam und nicht jedes Softwarehouse sich die Mühe machte, doch noch aus dem YDP das mögliche 
rauszuholen. Das auch hier noch einiges möglich war und ist zeigte Konami mit Space Manbow, Quarth und 
Metal Gear Z, aber auch Falcom mit seinem neuen RPG Dragon Slayer 6 (The Legend of Heroes] und 
natürlich mi-chi mit seinem Z-5peed-5crolling bei seiner TETRIS-Yersion. Sehr schön: I5SHIDO von RA35CIlI, 
das auch hierzulande auf anderen Maschinen bereits Furore macht. Board-Puzzle-Game (die Regeln sind uns 
noch nicht ganz klar). Sehr schnelle Maussteuerung, zum Spielen kann zwischen acht Brettern und acht 
Spielsteinformen gewählt werden, Sound kann separat angewählt werden, Highscorefunktion, Spielsave und 
vielfältige Helpfunktionen runden dieses wirklich gelungene Spiel ab. Endlich gibt man sich grafisch noch 
mehr Mühe. Die Spielbretter sind sehr schön marmoriert und strukturiert (nicht einfach ein Muster, daß sich 
ständig wiederholt, sondern Pixel für Pixel sauber erarbeitet). Ladet mal das Korkbrett und nehmt die 
a das zieht einfach toll aus. Ebenfalls von ASCII: Fleet Commander Z (Flotten-Strategie mit 
sehr schönen Grafiken). Flottenverschiebungen, Versorgung usw. und animierte Grafik im Gefechtsmodus sind 
Leckerbissen für Strategiefans. Für die Freunde von K unumgänglich: XAK II. Hoffentlich wieder auch so 
schöner Sound. Für RPG-Freakz natürlich ebenfalls wichtig: Enarcid Dragon won Glodia/Basho House, aber 
auch das RPG von KONAMI (Himmel und Erde???7]), yon dem wir Leider bisher noch keine Bilder sehen 
konnten, dürfte recht interessant werden. Es ist auch in den All-Computer-Top-Ten vertreten. Und die 
Action? Seed of Dragon für den Turbo, ein neues Shooting von Compile, ebenfalls für den Turbo und 
sicher einige Umsetzungen großer Action- und 5hooting-Games wie DARIUS, aber wahrscheinlich ebenfalls 
nur für den Turbo. Man muß abwarten. Neu in Japan: Bisher waren ältere Games entweder gar nicht mehr 
zu bekommen oder sie wurden immer noch mit den ursprünglichen Preisen ausgewiesen. Nun hat ASCII eine 
LOM-Price-Reihe eröffnet, in der zum Preis von ca. DM 38.--für M5X Folgende Games erschienen: Märchen 
Yail von System Sacom, Chu Ka Tai 5en von Hot E, Phantasie von Bothtec und zwei weitere, von denen wir 
die Titel richt kennen. Sicher wird diese Reihe noch erweitert und wielleicht kann man sich dann über 
Hoegen das eine oder andere preiswerte Original besorgen lassen. Immer noch interessant: Mu5ICHh zur 
gleichzeitigen Programmierung won FM, P5G und 5CC (wir haben unseres noch nicht, auf den Midi5Saurus 
warten wir ebenfalls immer noch). über Mu5SICA werden wir ausführlich berichten. Her es noch nicht hat: 
Solid Snake (Metal Gear 2) von KONAMI ist sein Geld vollauf wert. 
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The Making of Disk-Fan: 


Den Disk-Fan zu erstellen ist eine Arbeit. 
Zeitschriften müssen gelesen werden (und auch 
verstanden - MSX-Magazin Japan - MSX F 
Japan - Der MSX-Beschäftigte - MSX Mag). 
Programme und FMs müssen abgetippt und geprüft 
werden. Games müssen er werden. Üpenings 
und Grafiken (Publisher und Grafik-Screens 
"müssen programmiert und gestaltet werden. 
erlegungen folgen, was für die Mehrzahl der 
Leser auch interessant ist. Nachschlagen und 
usprobieren von Programmier-Routinen. 
Schreiben der Artikel (wir würden uns auch über 
Artikel der Leserscha reuen). Zusammenstellen 
es Disk-Fan, Kopieren und Versenden. All das 
erfordert Zeit und Liebe. Nein, wir wollen nicht über 
eine Preiserhöhung sprechen. Wir finden den Preis 
so richtig, wie er ist. Äber dann ist eine bestimmte 
Abonnentenzahl notwendig. Sind denn das die 
letzten 22 (zweiundzwanzig) deutschsprachigen 
x-User, die den Disk-Fan abonniert haben (evtl. 
. „noch ein paar über unsere ausländischen 
Verbindungen - Baljer in Österreich und Burkhard 
in der Schweiz). Macht Werbung. Zeist den Leuten 
en Disk-Fan und vor allem auch Dinge wie das 
TEITRIS-Game von mi-chi, die abgetippten FMs, die 
Artikel, die Openings, die Utilities 2. sebt diesen 
euten unsere Adresse. Da ja nun ein weiteres 
unabhän iges MSX-Organ, DER MSX- 
BESCHÄFTIGTE, das Handtuch geworfen hat, 
werden wir im Moment noch weitermachen 
(mindestens bis August 1991). Was jedoch dann 
olgt, wissen wir nicht. Jedoch werden wir auf 
einen Fall für eine so kleine Leserschaft 
weitermachen können, dafür ist der Aufwand zu 
roß und der Ertrag zu klein. Helft uns. Schreibt 
Artikel, Tests, lips und Tricks. Programmiert ein 
Demo. Macht BGMs oder FMs. Und vor allem, wenn 
r zufrieden seid mit dem Disk-Fan: Macht 
Werbung! Unser Dank ist Euch sicher! 
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